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Naročniki imajo imajo sprva 15 % popusta pri plačevanju na šest mesecev in 
20 % pri plačevanju na eno leto. 
Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno podaljša, če naročnik 
naročnine ne prekliče. Slednjega si ne želimo. 


Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Chucku Norrisu so šli dinozavri na živce. Ampak samo enkrat. 
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Okoli praznikov je namreč prišlo čuda robe, 
tako v mečini kot v trdini. 


Tale Joker je bolj igričarsko in računalniško 
usmerjen, a zato nič manj pester in zanimiv. 
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Uma Turban ki 
Črkožer ni 
Slikosuk je 


Neonsko mravljišče tokijskega predela Šibuje 
je bilo naenkrat daleč stran, ko smo se s Cyru- 
som in njegovim bratom Zalom potopili v klet- 
ni lokalček nemarnega videza. Tja turisti na- 
čeloma ne zahajajo, v Tokiu rojena brata pa sta 
pogosta obiskovalca. 

Po odlični in presenetljivo poceni mesni gostiji 
se je odprla klasična debata o naših vsakdanih. 
Jaz sem pisateljski režiser in režiserski pisatelj, 
ki sem bil v japonski prestolnici zaradi prevoda 
svoje knjige. Cyrus je menda igralec, ampak 
brez formalne izobrazbe. Teater, film, televizi- 
ja? Ne, tip sinhronizira japonske risanke v an- 
gleščino, včasih prebere kak radijski oglas, 
kdaj pa kdaj se njegov bas znajde na cedejki za 
učenje angleškega jezika. Zal je študiral dra- 
matiko in književnost, zdaj vodi delavnice krea- 
tivnega pisanja. Okej, sem rekel, ampak to je 
malo za zraven, kako pa drugače preživita? 
Nič, to je to, sta mi odgovorila. Zal si kupuje 
stanovanje, Cyrus ga najema, nedaleč stran od 
tod (soseska je centralni Tokio in cene so vrto- 
glave). Veliko delava, ampak dobro nama gre, 
sta rekla. ln potem sta še malo povedala o 
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svojih prijateljih, ki oblikujejo igralne avtomate, 
nek tip je glavni animator likov za oglase tokij- 
skih železnic, Cyrusova bivša je promotorka v 
firmi, ki se bavi z aplikacijami za mobilne tele- 
fone ... 

Srkal sem sake in pomislil na svojo oddaljeno 
domovino, kjer poklic izven fazona inženir-ke- 
mik-učitelj-zdravstveni delavec predstavlja 
konkretno tveganje. Vsak, ki je toliko neumen, 
da mu srce bije za umetnost, popkulturo ali 
morda še kaj bolj čudaškega, pa kmalu ugoto- 
vi, da je v Sloveniji narava sicer lepa, pivo rela- 
tivno poceni in da imaš iz kjerkoli največ dve 
uri do obale, a čeprav si skromen in nezahte- 
ven, ti kreativa redko omogoča preživetje. Kaj 
šele presežek. Saj ne, da je tujina zlata jama in 
zlata mama, toda zasavska dolina ni največji 
vir onesnaženja naše lepe dežele. Tista težka 
jutra so polna v prazno izpuščenih ustvarjalnih 
hlapov, ki pritiskajo na tla vsakogar, čigar sa- 
nje so še kaj drugega kot osemurni delavnik v 
javni upravi in mansarda pri tastarih, dokler jih 
ne strpaš v dom za ostarele in čakaš, da te 
tvoji otroci pokopljejo poleg njih. Kontejnerus 
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esedna zveza tabličen računalnik ni nova, 
saj jo je Microsoft definiral že pred dese- 
timi leti. Tedaj je skušal skozi Okna XP 
poenotiti eksperimente prenosnikov z za- 
slonom, po katerem se je pritiskalo in 
čečkalo s posebnim peresom. A kljub lepim marke- 
tinškim podobicam otrok in ustvarjalcev, kako se ig- 
rajo s sodobnimi riši-piši-briši tablicami, je bila nji- 
hova uporabnost zaradi neodzivnosti, nenatančnosti 
in splošne nerodnosti najmanj vprašljiva, če ne kar 
nesmiselna. Še najbolj so šli v promet hibridni, otip- 
kovničeni notebooki, ki jim je bilo moč zavrteti in 
zložiti ekran ter ga imeti kot pisavno podlago. Slično 
švoh razširjene so bile kompaktnejše, kao žepne iz- 
vedenke, kakršna je bila recimo nokia N800, čudo, 
ki si ga lasti edinole naš antikvar tehnoloških nena- 
vadnosti Raveer. Potencial so take naprave že imele, 
a počasen, nedodelan vmesnik, ki je zahteval na- 
menske stiluse in je temeljil na prepoznavi pisanja 
prirejenih črk, ni nikoli zares prepričal niti v dlančni- 
kih, kamoli v večjih onegajih. Za nameček je bil tiste 
dni brezžični pretok podatkov butična dobrina, ne 
samoumevna življenjska nujnost. (Mimogredna zani- 
mivost: elektronsko tablo, ki je čitala ročno pisavo, 
so sestavili že v petdesetih letih prejšnjega stoletja.) 
Z idejo tankih ekrančkov brez tipkovnic, ki rabijo kot 
okno v svet in kot elektronska deščica, ni bilo nič na- 
robe. Navsezadnje jo je dobro predstavil že Cubrick v 
Odiseji leta 1968. Le tehnologija se je morala preka- 
liti. Žal, kot je v navadi, tudi ali predvsem na plečih 
uporabnikov. In kakor se bomo v kratkem znebili 
naočnikov in zrli v 3-de televizorje prostoočno, smo 
poslali na smetišče zgodovine tudi okorna plastična 
peresca. Zlasti je ta vmesnik napredoval s kapacitiv- 
nimi tipali na zaslonu, torej takimi, ki delujejo na os- 
novi spremembe električne upornosti oziroma dobe- 
sedno ob bežnem dotiku s prstom. Za razliko od sta- 
rejših, ki so zahtevali konkreten pritisk. 
Revolucija je prišla lansko leto in dodatno pripomogla 
k obogatitvi že tako pestre letine našega področja. Ob 
dveh novih mahalnih sistemih, prelomnem Heavy 
Rainu in začuda solidnem Need for Speedu je prišel 
še ipad, s katerim je Apple ne oziraje na predhodno 
zgodovino tabličnih zmenetov utemeljil novo pasmo 
računalnikov. Na podlagi tehnologije in izkušenj od 
skoraj tri leta prej splovljenega ifona je izdelal priljud- 
no in dovršeno napravo z jasnim prikazom in neškri- 
pajočo ergonomijo. Zapakiran v nadmočen hišni di- 
zajn, podprt z zrelim ozadnim servisom in posprem- 
ljen z močjo blagovne znamke ter Jobsovo karizmo je 
bil ipad instanten uspeh. Kasneje je fenomenu sledila 
vrsta posnemovalcev, največ na osnovi Guglovega 
sistema Android. Eden njih, Samsungov galaxy tab, 
je bil zaradi podpore mobilnih operaterjev v prete- 
klem mesecu reden gost slovenskih občil. 
Ob prvem pogledu na te gizme je vsakdo navdušen. 
Kaj bi ne bil, saj je velik, tanek in sijajen zaslon, po 
katerem s prsti premetavaš fotografije, gledaš filmčke 
in igraš hecne igrice, neverjetno veselje žokati. Ni ga 
junaka, ki bi ga ne poželel. Laikom in starejšim gene- 
racijam, ki niso vajeni takega početja niti z mobilnika, 
so te zadeve nič manj kot znanstvena fantastika. Zato 
se okoli teh svežih priprav delata velika fama in gala- 
ma. Vendar se vprašam, če gre res za smiselno, ob- 
vezno opremo slehernega napredneža - ali zvečine le 
za statusni simbol japijev in preseratorjev? 
Je že res, da imajo tablice široko namembnost in 
uporabnost ter da se izkažejo celo za kakovostno ig- 
rarsko platformo. Toda nisem prepričan, da so pri 
vseh lastnikov v resnici tako (iz)koriščene, da upravi- 
čijo dragi nakup. Marsikdo je po začetnem navduše- 
nju spoznal, da nimajo pravega smisla, in prestižni iz- 
delek je nepremičnina postal. Obiskovanje spletnih 
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Apple je z ipadom ne oziraje na predhodno zgodovino 
tabličnih zmenetov utemeljil novo pasmo računalnikov. 
Na podlagi tehnologije in izkušenj od skoraj tri leta prej 

splovljenega ifona je izdelal priljudno in dovršeno na- 

pravo z jasnim prikazom in neškripajočo ergonomijo. 


strani, sprejemanje in pošiljanje pošte, kazanje pos- 
netkov, čvekanje, ogledovanje filmčkov, poslušanje 
muzike, vsesortno špilanje, orientiranje, pomoč na 
potovanjih in hrpa drugih možnosti, ki jih prinese ne- 
skončno število zastonjskih ter plačljivih aplikacij, je 
namreč takenako mogoče z dobrimi telefoni. Recimo 
z galaxy S in iphonom, katerih večji različici sta ipad 
in galaxy tab. Pri tem seveda predpostavim, da last- 
nik oziroma potencialni kupec drage tablice poseduje 
dober mobilnik. Kaj prida ekskluzivnosti zato večji so- 
rodniki nimajo, saj praviloma nudijo enako zabavno, 
multimedijsko in informativno rabo, le na večjem, ne 
pa tudi boljšem in razločljivejšem zaslonu. (Da zado- 
stim svoji pikolovskosti, navedem, da ima ipad skoraj 
trikrat večji displej od tamalčka, a le sto pikslov več 
po vsaki osi. Tablična galaksija pa šteje celo povsem 
enako število pik kot ifon.) Tistih nekaj palcev stežka 
odtehta prenašanje dodatnega tovora. Navsezadnje je 
mobilnik ravno dobro združil več nucnikov v eni sami 
škatlici. 

Ne govorim na pamet. Najprvo sem si omislil ipad, 
češ, da bom doma na liniji v vsakem prostoru, zlasti 
na latrini. Ker nimam velikanske bajte, niti ne nepre- 
stanih prebavnih težav, po terenu pa se mi ga tudi ni 
ljubilo vlačiti, se mi je na ploščici nabiral prah. Napo- 
sled sem jo predal naši Navi, ki obožuje, poseduje in 
troga naokoli (ter resnici na ljubo dejansko uporablja) 
vse mogoče mobilne pripomočke, od DSa do e-bral- 
nika. Nato sem dobil v last galaksijo. Ta mi je sploh 
razočaranje, saj je po nepotrebnem premajhna in za- 
tegadelj ne polovična, marveč polovičarska inačica 
ipada. Več ima le kamero in možnost foniranja, ven- 
dar me res zanima, kdo bo s tako dilo počel to dvoje. 
(Prizora, kakršen je na spodnji, umetni promocijski 
fotki v naravi ni mogoče videti.) 

Zato je ipad absolutni zmagovalec tega dvoboja. Je 
koristno večji, pripravnejši, boljši v večini osrednjih 
opravil, cenejši in, nezanemarljivo, omogoča Sloven- 
cem dostop do plačljivih aplikacij, kar nam Google 
odreka. S tem je sistem Android pri nas že v osnovi 
okrnjen. Samsung sicer majhnost enači z žepnostjo in 
v svojem reklamnem filmčku kaže modela, ki dotično 


računalo potegne iz žepa, a to je frataprata. Tega ne 
moreš nositi v žepih niti, če si največji kmetavz, ki 
ima povečane varžete zaradi kelnarske denarnice. V 
vsakem primeru nucaš boršo, pri čemer samsunček 
še gre v klasičen pedertošel ali louis vuittona, apple 
pač ne. 

Kajpakda je rokovanje s temi napravami udobno in 
raznovrstno. Za nekatera opravila, recimo za branje 
knjig in dokumentov, uživanje ob filmu, spremljanje 
mobilne TV ali deljenje vtisov s počitnic z žlahto, se 
zaradi velikosti obnesejo bolje od žepnega mobilnika. 
Toda ključna pitalica ostaja, ali je ta 'bolje' vreden 
700 evričev oziroma ali vse te reči uporabnik dejan- 
sko počne v tolikšni meri. Nekdo gotovo, za večino 
pa dvomim. Tudi polnopravni nadomestek za nava- 
den prenosnik navsezadnje takale deščica ni, dasira- 
vno ob orenk večji omejenosti košta enako ali več. 
Na njej se ne da početi ničesar kreativnega ali pretira- 
no produktivnega, niti ne pisati besedil. Povrhu si pre- 
puščen na milost in nemilost Applovim ali Googlovim 
kapricam ter omejitvam. 

Tablice se bodo v prihodnosti bržda pokazale kot 
široko uporabne in priporočljive, le cena jim bo mora- 
la pasti. Potem bodo postale kos domačinske opre- 
me, ki bo lahko nalepljen na hladilnik, v rabi na se- 
kretu ali kot nadomestek knjige na nočni omarici. Ali 
v otroški sobi med igračami, kajti poleg ozke množice 
ljudi s posebnimi potrebami, ki se jim nakup izplača 
že danes, so takile računalnički obče odlični za eno 
prav posebno skupino odjemalcev. Preprost in do- 
jemljiv vmesnik, ogromno število osnovih igric, kot so 
puzle, spomin in pobarvanke, ter možnost predvaja- 
nja risank in pesmic jih naredi za hvaležno igračo za 
malčke. A pozor: čeprav se reč dokaže kot super 
večnamensko, celo didaktično zamotilo, bo že trilet- 
nika zaposlila dosti bolj, kot je zdravo. Socialni in 
okularni pomislek pri tabličnih računalnih pač ni ne- 
zanemarljiv. Moramo res buljiti v zaslone čisto po- 
vsod, še v postelji, na šitoarju in v gostilni? 


David Tomšič 
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Nič dolpotegljive vsebine za PC-verzijo Hot Pursuita 
Večina velikih iger dobi kmalu po izidu mnoštvo nak- 
nadnih likov, orožij, prizorišč, avtov in kvestov. A le 
na konzolah, saj na PCju ni centraliziranega servisa 
oziroma trgovine. Razen če se založnik ne odloči do- 
datne robe zapakirati v obliž, se kupci računalniških 
inačic praviloma obrišejo pod nosom za DLC. To velja 
tudi za popularni zadnji Need for Speed, za katerega je 
EA oficielno objavil, da bodo dodatke dobili le lastniki 
podtelevizorskih naprav. Prvega zanje so izdali že ko- 
nec decembra. Za 7 evrov je na PS Store in Xbox Mar- 
ketplace prišel tako imenovan paket Super Sport. Ta 
vsebuje trinajst frišnih dirk in tri vrhunske super- 
športnike. Prvi je porsche 911 GT2 RS, ki je s 611 ko- 
nji najjači porše doslej, drugi je prav tako Nemec, 
700-konjski gumpert apollo S, nekaj časa prvak Top 
Gearove piste, tretji pa avto vseh presežkov — nadgra- 
jen, 1200-žrebični veyron super sport. Ne glede na 
žlahtnost pločevine pa je cena odločno previsoka in 
igralce pozivamo k bojkotu. 
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Novi Elder Serolls in DD 

Peti Elder Scrolls se bo imenoval Skyrim, kar je ime 
najsevernejše province dežele Tamriel. Tamkaj naselje- 
ni severnjaški klani se bodo spet združili in počeli 
neumnosti, mi pa jih bomo okrog ušes. Orožja bo moč 
vihteti v obeh rokah, spremenjen bo tudi sistem napre- 
dovanja lika. Ne bomo več izbirali poklica, marveč se 
bodo atributi izboljševali le še z rabo, kot doslej veš- 
čine. Navdušuje trditev, da bo prvoosebna frpjka upo- 
rabljala nov, z ničle spisan grafični pogon, kajti Game- 
bryo je res že betežna stara gospa. Pa mnogi bi ne ime- 
li nič proti, če bi bil Skyrim bliže Morrowindu kot Obli- 
vionu. Izid 11. 11. 2011 na PC, xbox 360 in PS3. 
Druga radostna novica za frpjarje: Atari so napovedali 
Dungeons č Dragons: Daggerdale (to je pokrajina in 
ne nek nožiče vihteči Dale). Šlo bo za dolpotegljivo 
sodelovalno tretjeosebno umorilko orkov in kostkotov 
z zlim coprnikom Garga ... em, Rezlusom ter Zhenta- 
rimi na čelu. Igranje bo lahkotnejše, akcijske sorte. 
Moč bo solirati, toda glavni smisel bo preiskovanje 
temnic v četvero s špilavci na liniji. Spomladi za PC, 
Xbox Live Arcade ter Playstation Network. 


Tokijci se igrajo med scanjem 

Če je znak naprednosti to, s kakšno količino humorja 
kod obravnavajo ekskrementološke funkcije, so Ja- 
ponci že hiperdimenzionalna bitja. Ne le, da imajo 
gejšarji WC-školjke s curkom, ki ti hemeroide očisti, 
posuši, zapakira in z rahlim trepljajem pošlje v svet. 
Sega je po sekretih tamkajšnje prestolnice dejansko 
namestila alternativne pisoarje, ki jim genialno pravijo 


Marvel vs Capcom 3 


Capcom vrača na domače zaslone s čisto frišno 
igro. Avtomati je ne bodo ugledali, saj sta napove- 
dani zgolj inačici za xbox 360 in playstation 3, o PC-ver- 
ziji pa ni zaenkrat ne duha, ne sluha. Podobna štorija kot 


P o slabem desetletju se pretepaška serija Marvel vs 


s Super Street Fighter 4. Šmrc. 


Kot je znano vsakemu lomilcu virtualnih kosti, gre pri 
MvCjih za ekipno mlatenje, kjer se spoprimeta dve ekipi 
s po tremi člani. Vsaka vsebuje batin željne čudake iz 
univerzuma Capcoma in / ali Marvela. To pomeni, da se 
lahko na eni strani znajde Ryu in na drugi Captain Ameri- 
ca, na eni Mega Man in na drugi Hulk. Omejeni smo le z 
lastno domišljijo in naborom borcev, ki jih kanijo vtakniti 


raztegnjena, saj si jih je bilo dosti nadvse podob- 
nih (Ironman /  znaoine dve verziji Wolveri- 
na), medtem ko so nekateri drugi ostajali hudo 
nemočni (Servbot). Capcom je zato v tretje ubral 
bolj 'prizemljen' pristop. Vsi osebki naj bi bili po- 
vsem sposobni nabiti nasprotnika in bili pri tem 
vsaj do neke mere samosvoji. Tako se pričakova- 
nim legendarnim frisom, med katerimi se vračajo 
Ryu, Chun-Li, Magneto, Doctor Doom in Roso- 
mah, pridružuje kopica novih, med njimi Chris in 
Wesker (Resident Evil), Viewtiful Joe in Amatera- 
su (Okami) na Capcomovi strani, na Marvelovi pa 
She-Hulk, M.O.D.O.K. in Thor. 


v špil. Doslej so potrdili trideseterico pretepačev in dva 


ekstra dolpotegljiva. 


Urgh, samo 32 fajterjev napram 56 iz nadvse kul pred- 
hodnika MvC2: New Age of Heroes (J193, 83)? Dolpote- 
gljivi liki? Nateg! Mnja, da in ne. Kot je pri Capcomu po- 
stala navada, curljajo poluradne informacije o dodatnih 
akterjih, ki bodo v končni verziji špila, tako da lahko mir- 
no pričakujemo še vsaj pol ducata novincev. In resnici na 
ljubo je bila horda pugilistov iz dvojke nekam umetno 


'toylets'. Nad scalnikom je LCD-zaslon, s katerega iz- 
bereš miniigro, nakar se uščiješ kot taprav. V eni igri- 
ci moraš preprosto imeti čim močnejši curek, v drugi 
z mencanjem curaklja brišeš navidezne grafite z zidu, 
v tretji s curkom simuliraš veter, ki privzdiguje ženska 
krila, četrta pa je večigralska in od tebe hoče čim obil- 
nejše scanje, zaradi česar tvojemu liku iz nosa teče 
mleko, ki nasprotnika butne po tleh. Rekorde lahko 
posnameš na USB-paličnik in jih neseš v drug tak pi- 
soar. Ne, ni še prvoaprilska cifra, vse to je res. Česa 
takega si človek pač ne more izmisliti in komaj čaka- 
mo, da igralni ščišoar na naši naslednji odpravi preiz- 
kusimo. Lahko jim predlagamo kaj za žensko varian- 
to. Smo polni idej, ki jih bo morala preizkusiti Navi. 


PS3 bojda ultimativno skrekan 

Dolga zgodba na kratko. Hekerji so antisandokansko 
zaščito v PS3 bojda zaobšli že leta 2006, a niso hoteli 
peljati vode na mlin piratom, zato so jo obdržali zase. 


Seveda bo serijal doživel grafično prenovo. Stari- 
kavi sprajti so odšli na zaslužen dopust, na sceno 
pa je uletel pogon MT Framework iz Resident Evi- 
la 5 in Lost Planeta 2. Izgled bo trirazsežen, doga- 
janje pa bo ostalo vezano na 2D-planjavo v slogu 
Street Fighterja 4. Tepežkarski sistem bo malce 
spremenjen, a bojda ne na račun globine. Na vo- 
ljo bomo imeli tri gumbe za akcijo (šibak, srednji 
ter močan napad) in knof za menjavo partnerjev. 
Ta bo hkrati rabil kot univerzalni nažgem-na- 
sprotnika-v-zrak udarec (launcher) za dolge in 
slastne kombinacije, ki jih bo špil seveda poln. In- 
ternetno bojevanje absolutno ne bo umanjkalo, v 
pomigu nedeljskim igralcem pa bosta na voljo 
poseben začetniški način igranja, ki bo olajšal za- 
pletenejše vnose specialk in udarcev na rovaš 
okrnjenega nabora le-teh, ter modus, kjer se bo- 
mo učili lastnosti likov, slično trialom iz SF4. 

Po doslej videnih filmčkih deluje akcija vzburljivo, 
kombinacije boleče in ozadja slikovita. Držimo 
trde pesti! (ms) Capcom za xbox 360 in 
PS3, 18. februarja 


Ko pa je Sony lani spomladi ukinil podporo operacij- 
skemu sistemu Linux, je sodu izbil dno. Tako je okrog 
novega leta na internet prišel 'glavni ključ' — koda, s 
katero lahko garažni znalci menda podpišejo kateriko- 
li program, nakar ga PS3 prepozna kot legalnega in ga 
brez težav požene. Od piratske igre prek piratskega 
emulatorja do piratskega kolesa, na katerem je prive- 
zana brhka dečva. Za to naj bi uporabnik ne potrebo- 
val nobenih strojnih modifikacij konzole, temveč le 
tak ali drugačen nalagalnik (loader, da se bomo razu- 
meli), prenešen z žlehtnega interneta. Sony pa naj bi 
proti temu ne mogel nič, saj je glavni ključ odgovoren 
za ves poprej izdani softver in če bi ga z zaplatami 
spremenili, bi več ne delovalo nič starejšega. Tako 
pravijo enoroki ljudje s prevezami čez očesa, medtem 
ko srkajo grog in si podajajo skorbut. Kaj je res, kaj ne 
in kako se bo odzval Sony, bomo pa videli. Eno je go- 
tovo: če česa hekerjem običajno primanjkuje, je to 
skromnost. 


januar 2011 


Kilizone 3 


retji del prvoosebne nažigačine nizozemskega stu- 
T dia Guerilla je tik pred vrati. Zgodba se bo nadalje- 

vala po koncu dvojke, kjer sta 'zavezniška' vojaka 
Sevčenko in Rico očistila vrh nacističnemu podobnega 
imperija, čemur je sledila državljanska vojna za oblast 
nad planetom Helghan. Ker vojskujoče se frakcije Helg- 
hastov sklatijo rešilno ladjo Sevove ekipe, mora druščina 
najti drugo pot s hitlerjanskega planeta ... 


Novi MotoGP marca 2011 

Capcom bo svojo motociklistično serijo MotoGP na- 
daljeval v ustaljenem ritmu. MotoGP 10/11 izide mar- 
ca naslednje leto na xbox 360 in PS3, krmilo pa drži 
isti studio kot za predhodnika, torej Monumental. 
Spet bomo iz škatle deležni licenčne podpore za sezo- 
no '10, medtem ko bo material za naslednjo dotekal 
kasneje, z nalinijskimi osvežitvami. Novosti? Obljub- 
ljajo bolj poglobljen način prirejanja težavnosti, ki bo 
dirkanje približal tako začetnikom kot tistim, ki si želi- 
jo bolj simulacijske vožnje. Prav tako bo v kariernem 
modusu lahko sogrelec kavča (< kolega) na deljenem 
zaslonu skočil v igro kot dirkalni kamerad in zrival 
tekmece s proge. 


Ubisoft malo manj tečen 

Zloglasna Ubijeva zaščita proti kopiranju, ki je zaradi 
potrebe po nenehnem dostopu do interneta med igra- 
njem skozi vse lansko leto povzročala obilico razbur- 
jenja in sivih las, je postala za pet odstotkov bolj člo- 
veška. Odslej po namestitvi popravka namreč zahteva 
preverjanje le ob zagonu igre, saj Parinega 'odkloplje- 
nega načina' še vedno ne pozna. Vsi, ki ste zaradi 
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Igrali smo predogledno verzijo in se znašli sredi 
kampanje, kjer je bilo treba razsuti Mawlerja - ho- 
dečega robota velikosti stolpnice. Dogajalo se je 
mnogo in na polno. Vsepovsod so švigale rakete, 
vrstile so se eksplozije in tla so raziskovali laserski 
merki sovragov. Ti so uletavali iz vseh smeri in so 
se znali skrivati. Vse je bilo podprto z izjemno 
zvočno kuliso, saj je treskalo in pokalo kot v Šte- 
panjcu za novo leto. Luštno. Slog je ostal mešani- 
ca druge svetovne vojne in ZF-tehnologije, je pa 
bila grafika deležna obogatitve barvne palete. Ek- 
splozije, meglice in pretakanje zelenkaste plazme 
na nebu so bile ava, dočim je bližji pogled razkril 
sprane, kockaste teksture na bajtah. Bližji pred- 
meti so bili dobro senčeni in glajeni, daljinski pa 
nazobčani. Resda je bila to beta koda, a elitnejše 
teksture bi še bolj popravile vtis, ki rjove 'Killzone 
2 na steroidih'. 
Igranje je bilo natanko v skladu s tem. Na eni stra- 
ni je sila spomnilo na dvojko. Tvoj lik ima še ved- 
no občutek teže, moč se je stiskati v zaklon ali 
teči naprej in trositi krogle, pri čemer je treba mal- 
ce paziti na odsun, dogodki so skriptani in umet- 
na pamet ne ravno ajnštajnovska. Po drugi strani 
pa so orožja bolj odzivna, brez laga, ki ga je bilo 
moč zaznati v KZ2, dočim so akcijo navili na 
enajst. Rešetanje v usnje in kovino odetih ESES- 
OVCEV IZ PRIHODNOSTI (dober naslov stripa!) 
je dogajalo, zvočna kulisa je sekala, vmes pa je 
ogromni robotej trosil roje izstrelkov in zlaaaago- 
ma tacal naokoli. Potem smo se ga lotili iz zraka 
in obračunali še s futurističnimi nindžami. Guerilla 
so očitno dosti igrali Resistance ter Assassin's 
Creed - kake posebne originalnosti se od njih ne 
moremo nadejati. Daš anabolike v dvojko in si 
dobil trojko. Itak. 
Igro bo moč zreti tudi stereoskopsko in vojaka 
nadzorovati z lulčkom, ekhm, muvom, ob čemer 
boš nucal še navigation controller. Ta nadzorna 
shema spomni na tirne streljanke, saj bomo 
križec prosto pomikali po vidnem polju. Ukazi za 
skrivanje, tek in menjavo nabojnika se bodo skri- 
vali pod nezapletenimi kretnjami, dočim bo treba 
za zasuk glave naciljati skrajne točke ekrana. Ka- 
ko in če se bo to obneslo v večigralstvu, ki naj bi 
bil po tradiciji močan del KZ3, bo pokazala pozna 
zima. (rv) 

Sony za playstation 3, 28. februarja 


DRMja obupali nad Assassin's Creedom 2, Settlersi 
VII, Silent Hunterjem 5 in kompanijo, lahko torej date 
naslovom novo priložnost. A ne veselite se docela, saj 
naj bi se Ubi glede uporabe zloglasnega kondoma 
odločal za vsako igro posebej. Ni torej rečeno, da se 
ne bo zopet pojavila. 


Black Ops najbolj piratiziran naslov 

Konec leta je med drugim čas, ko stran TorrentFreak 
zbere in premotri podatke javnih torrent trackerjev in 
iz njih izluščijo kako pametno o piratski žlehtnobi. Igre 
še vedno daleč najbolj piratiziramo na PCju, saj so 
računalniški naslovi predstavljali nad 110.000 datotek 
v ponudbi torrentov. PSP, wii, playstation 2 in oba 
xboxa skupaj so daleč zadaj s štirikrat manj izvodi. S 
peceja je zato vsesplošni rekorder — Call of Duty: 
Black Ops, ki ste ga pretočili 4.270.000-krat. Sledijo 
mu Bad Company 2, Mafia 2, Mass Effect 2 ter Star- 
craft ll. Na wiiju je pričakovano prvi Super Mario Ga- 
laxy 2 z milijonom in pol dolpotegov, na xboxu 360 pa 
manj pričakovano Dante's Inferno s 1.280.000 preto- 
ki pred Alanom Wakom, Red Dead Redemption, Halo: 
Reach in Black Ops. 


OZNANILA 


Uncharted 3 in L.A. Noire — veliki igri letošnjika 

Ker bomo februarja tradicionalno predogledali po- 
membnejše letošnje izdaje, tokrat le telegrafski napo- 
vedi dveh naslovov, ki bosta za prste obliznit. Prvi je 
nova dogodivščina pustolovca Nathana Draka za play- 
station 3. Lovec na zaklade se bo tokrat odpravil v 
arabske puščave, kjer bo navdahnjen z odpravo Lov- 
renca Arabskega iskal (in bržda našel) bajeslovno peš- 
čeno mesto. Njegov spremljevalec bo že spoznani 
mentor Victor Sullivan, kinematična zgodba pa bo raz- 
krivala ozadje njunega prijateljstva. Poleg nadgrajene 
grafike, ki bo najkrasneje prikazovala organske ele- 
mente, kot so pesek, ogenj in voda, bo imel Nate veli- 
ko novih prijemov in animacij, zlasti vratolomnih sko- 
kov in plezanj. Mogel se bo tudi mlatiti z več faloti na- 
enkrat. Še bolj dodelano bo sodelovalno večigralstvo, 
določeni nivoji bodo svobodnejši, čeprav ne odprto- 
svetovni, in 3D-naočniki bodo podprti. Uncharted 3 je 
na evropskem urniku zazdaj označen za 4. november. 


izviren, ne nadaljevalni naslov bo poletni, prav tako le 
konzolni L.A. Noire za X360 in PS3. To bo nova gang- 
sterska pocestnica z Rockstarovim logotipom. A pro- 
jekt ni od GTAjevcev, marveč jo razvija frišna avstral- 
ska ekipa Team Bondi, ki jo je ustanovil bivši šef So- 
nyjevih studiev in režiser podobnega špila Getaway, 
Brendan MeNamara. Igra se bo odvijala v Los Angele- 
su leta 1947 in bo stilistično ter vsebinsko nalik po- 
vojnim kriminalkam, ki jih poznamo pod izrazom film 
noir. No, črnobela kljub vsemu ne bo. Furali bomo ti- 
pičnega detektiva, ki raziskuje umor, pri čemer naj bi 
imel zgodba večjo vlogo kot v doslej videnih izdelkih 
te baže. Zato nas bo bolj vodila za roko, torej slično 
Mafiji. Prelomnost L.A. Noire bo v videzu likov, kate- 
rih obrazno izrazje bo docela posneto s posebno teh- 
niko zajemanja mimike živih igralcev. Zato naj bi bila 
čustva na licih najpristnejša doslej. 


Harmonix nič več z MTVjem 

Avtorji Rock Banda in Dance Centrala ter izvirni za- 
četniki Guitar Hera, bostonski studio Harmonix, niso 
več v lasti MTVja oziroma njegovega krovnega lastni- 
ka Viacoma. Tvrdka jih je za neznano vsoto prodala 
ameriški investicijski firmi Columbus Nova, saj krava- 
tarji pravijo, da jih produkcija muzikaličnih igrarskih 
serij ne zanima več. Studio je s seboj vzel lastništvo 
nad Rock bendom in Plesno centralo, zato naj bi bilo 
nadaljnje dotekanje dolpotegljive vsebine za igre v ni- 
zih nemoteno. Za 2011 poleg tega obljubljajo nova pre- 
senečenja. Recimo odvrtek Harmonika Hero. Saj ne. 


OZNANILA 


De Blob 2 


V wiijevi uspešnici De Blob 
(J184, 81) smo tretjeosebno 
kolovratili po risankasti pokra- 
jini in jo s farbanjem partizan- 
sko osvobajali sivinskih okupa- 
torjev. Pri tem smo izživljali ot- 
roške norčije brez strahu pred 
tečnimi starši. lgri pa smo oči- 
tali manko raznolikosti. In glej, 
v dvojki bo imel gospodič D 
Kaplja mnogo več veščin. Po- 
leg packanja s kombiniranjem 
barv bo poznal pitje svinčeve 
spojine in izvajanje akrobacij 
med magneti, pa otrdevanje v 
balinarsko kuglo, ki bo mlela 
vse pred seboj. Po trirazsežnih 
ozemljih bo posejana obilica 
vrat v mini ploščadne stopnje, kjer se bo pogled preselil v stranski 2D. Ja, 
dvojka bo bolj usmerjena v fizikalne uganke in akrobatstvo. Toda nič bati, to- 
krat bomo skakali z žokanjem gumba, ne več z mahanjem wiiljinca. Itak, kajti 
špil bosta poleg wiija in (3)DSa ugledala še xbox 360 in PS3. Z možnostjo ste- 
reoskopskega 3D-zretja in podporo movu na Sonyjevi konzoli. Obtelevizni 
škatli bosta ob tem nudili še sodelovalno kampanjo v dvoje, da bo packarija 
popolna. (ag) THA za PS3, X360, wii, DS ter 3DS, 25. februarja 


Lego Star Wars Ill: The Glone Wars 


Lego Star Wars je baje najbolje prodajana vojnozvezdna igričarska franšiza, 
kar glede na široko privlačnost in predvsem večsistemskost ni čudno. Oba do- 
slejšnja dela, malo naprednejši ploščadnici po naravi, sta sedla vsem - tako 
otrokom, ki sta jim dogajala lahkotnost in zbiralništvo, kot zaresnim igričar- 
jem, ki sta jih prepričala tematika in prisrčna podoba. Prvi del se je bavil s pe- 
ripetijami iz epizod |, ll in lll, v nadaljevanju smo preigravali prizore iz Novega 
upanja, Udarec vračajočega imperija in Jedijeve vrnitve, zdaj pa ostanejo še 
klonske vojne. Te dogodke med drugo in 
tretjo epizodo, torej spopade med armada- 
ma republikanskih fotokopirancev in sepa- 
ratističnih droidov, je obdelal istoimenski 
niz animirank. Glavni liki igre bodo potem- 
takem Anakin, njegova jedijska pomočni- 
ca Ahsoka, Obi-Wan, Mace Windu, Yoda 
in poveljnik Rex. Na slabši strani pa grof 
Dooku, general Grievous, sithovka Asajj in 
lovec Cad Bane. Kot pritiče legoidnim špi- 
lom, bo igralnih možicljev v končni fazi ka- 
kih sto. Tudi drugače bo igra nalik predhodnikoma in ostalim lego naslovom, 
torej veliko poskakovanja, norega tepežkanja in streljanja, udrihanja po okoli- 
ci, pobiranja kock, iskanja skrivnosti ter izkoriščanja raznolikih lastnosti ju- 
načkov. Za najboljši izkoristek pa bo treba žaromečiti in laserirati sodelovalno 
v dva. Novost bo poveljevanje vojski in prav tako bodo nadgrajene jedijske 
sposobnosti. Vozila in velešefi bodo takisto vključeni. Edini pomislek gre na 
rovaš podlage, saj se risana serija ne more kosati s filmi. 

LucasArts za pretežno vse sisteme, 15. februarja 


Child of Eden 


Naslov Child of Eden lahko ra- 
zumemo na dva načina. Prvič, 
gre za naslednika Reza, razvpite 
tirnične streljanke iz leta 2001, 
ki je nosila delovno ime Project 
Eden. Drugič, znotraj umetne 
inteligence Eden bomo oživljali 
Lumi, prvo bitje, rojeno izven 
Zemlje. A raje ne iščite globoke 
filozofije, kajti kot v predhodni- 
ku bo šlo za lučkasto tirnično 
pucačino v okoljih, ki so si jih 
avtorji izmislili v močno natri- 
panem stanju. Izza mavričnih 
letečih kitov nas bodo napadali 
virusi, mi pa jih bomo pokali s 
križcem, ki bo ubogal tako na- 
vaden igrator kot kinect. Sklad- 
no s pošiljanjem projektilov bo- 
do žgoleli zvočni učinki, zaradi 
česar bomo glasbeno spremlja- 
vo kot pri Rezu soustvarjali s 
svojim igranjem. Za nameček 
pa bodo povratno brneli joypa- 
di, kar bo kul za žensko mastur- 
bacijo. Rezova tradicija, jebiga. 
Podoba in muzika bosta manj 
sterilni in bolj vedri kot v izvirni- 
ku, z lahkotno elektro glasbo 
skupine Genki Rockets, za katero stoji oča igre Tetsuja Mizuguči. Podpora movu in 
stereoskopiji na PS3 je še v oblakih (dima), prav tako podatek, ali bomo zraven igre 
dobili tabletke z batmani. (ag) 

Ubisoft za xbox 360 in PS3, v prvih mesecih 2011 


Stronghold: Kinydoms 


Firefly se pospešeno pripravlja na izdajo tretjega dela svoje srednjeveške zidalno- 
vojevalne strategije Stronghold, ki bojda izide enkrat spomladi. Vmes pa preizkuša 
socialna igralna omrežja, kjer bo z Utrdbenimi kraljestvi skušal nadgraditi koncept 
priljubljenega Traviana. Šlo bo torej za izključno nalinijsko realnočasovno strategijo 
(MMORTS) z grajsko temati- 
ko, kjer se bo v prvi vrsti 
gradilo in skrbelo za ekono- 
mijo ter kariero. Ne bodo pa 
manjkali razvoj, diplomacija 
in bojevanje. Vasi bo več 
vrst (gozdna, hribovska, rav- 
ninska, obmorska), kar bo 
pomenilo različno dostop- 
nost dobrin, gradbenih mož- 
nosti in vojevalnih taktik. 
Slednje bomo usmerjali pro- 
ti volčjim brlogom in bandi- 
tom ter seveda naselbinam 
drugih igralcev, z njimi pa bo 
moč sodelovati na ravni tr- 
govanja, vazalstev in frakcij. 
Sporazumevali se bomo s 
klepetalnim orodjem in og- 
lasnim zidom, pohitritev pa 
ne bo. 

Stronghold: Kingdoms bo v 
osnovi brezplačen, vendar 
bo veliko opcij, nadgradenj 
in privlačnosti prišlo šele z 
dodatnimi mikroplačili. Bolj 
neučakani lahko s Strong- 
holdkingdoms.com že pre- 
točite beto. (yh) Firefly 
za PC, 31. januarja 
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LJ 
Proizvajalci televizij, prednjačila sta Panasonic in Sam- 
sung, so 3D tevejem namenili ogromne pavilijone. 


Sifteo je elektronska igrača iz plastičnih kotk z LCD'za? 
slončki/kWSe odzivajo na svoje sosede, kar priddalna izrab- 
ljajovigfice, kjer jih premetavaš okrog. Kako je tOMiMeli si 


. 


obvezno oglejte na YouTubu. Na voljo le v ZDA. W%% 


ie niz iconia bo 
zanimiv model 
a dotikabilnima 


aterih bo en lahko 
tipkovnica. Ob izidu 
konec meseca bo 
koštal 1700 eur. 


)Runic Game$ so Na sejmu kazali inačico Torchlighta,za 
xbox: Prideta"hov vmesnik in Spremljevalec — zmajček. 
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Surface 2.0 je predrag za doma nike in je kot 
predhodnik namenjen raznim ustanovam, kjer bo služil kot 
eo večpredstavno orodje. Sestavlja ga 

m pa čepita athlon Il X2 ter radeon HD 6700M. 
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RAPORT 


Tržniki ne izgubljajo časa, zato je 
bučni sejem uživaške elektronike 
Consumer Electronics Show na 
sporedu že v prvem tednu po novem 


letu. 


pogleda, kaj je letos 


skakalo iz zaslonov in žepov. 


ponovoletnem času se proizvajalci 
radi pohvalijo z izkupičkom božične 
sezone in nam dajo na ta način vede- 
ti, da so po naši zaslugi skladišča 
očistili stare zaloge. Da jih ne bi pre- 
več srepo gledali, nas ob tem omrežijo še z bleš- 
čečim repertoarjem za prihodnost in cikel gre da- 
lje. CES, ki se vsako leto na začetku januarja do- 
godi kjer drugje kot v mestu greha, Las Vegasu, 
je za to kot nalašč. Tod uporabniki vidijo in izku- 
sijo, kakšne razvedrilne naprave bodo čez leto 
prihajale v dnevne sobe. Letos smo recimo videli 
celo električne avtomobile. 
saj se proizvajalci povečini niso postavljali z nad- 
zemeljskimi koncepti. Bolj je bila usmerjena v 
realne izdelke, ko so podjetja pilila tehnologije iz 
prejšnjih let, od 3D-televizije do tablic in mahalne- 
ga nadzora. Zato pozabite na robotske lakaje, kaj- 
ti vse mehanske dele porabijo Japonci za svoje 
umetne priležnice. No, bilo je nekaj izjem, denimo 
Samsungov prototip 4,5-inčnega prepogljivega 
zaslona, kjer so ob mlatenju s kladivom po ne- 
srečnežu (ki se je dobro držal) zatrjevali, da reči 
dobro napredujejo. Vendar pa teh izdelkov letos 
še ne bo. Druga izjema je bila avtostereoskopska 
televizija, torej 3D brez očal. 


Zri me navskriž 


Da je 3D-zretje v ekran na pohodu, v Sloveniji za- 
voljo naše za-alpskosti nemara še ni moč občutiti. 
A drugod so podjetja v vsesplošnem naskoku, 
kajti na CESu so imeli svoje tovrstne izdelke ama 
vsi. Je pa res, da po komentarjih sodeč obisko- 
valci še vedno ne delijo vreščavega navdušenja 
tržnikov. Ogled še vedno zahteva nadležne špe- 
gle, za nameček pa vsebinske ponudbe ni na pre- 
tek, saj je lani v ZDA izšlo le nekaj deset filmov v 
tej tehniki in zvečine gre za na silo poglobljene na- 
slove. Tudi zato so po svetu doslej prodali vsega 
skupaj le 3,2 milijona tovrstnih aparatov. 

Rešitev se morda skriva v brezočalnem pristopu. 
Prijetneje je že. Če smo lani tarnali, da na prizo- 
rišču ni bilo moč najti niti enega takega prototipa, 
je bilo letos drugače. Sony je kazal tri, navduše- 
vala pa je Toshiba s 56- ter 65-inčnima aparato- 
ma, kar je tehnološko velik dosežek. Izkušnja naj 
še ne bi bila optimalna, saj je pravi učinek opazen 
le iz treh natančno določenih kotov. Vendar možje 
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optimistično napovedujejo prve izdelke do konca 
fiskalnega leta, torej najverjetneje v prvem četrt- 
letju 2012. O ceni kajpak še nič. 

Drugače pa se poleg 3Dja pri televizorjih vse vrti 
okrog načina podajanja storitev skoznje. Še ena 
stvar, ki je pri nas v povojih, v Združenih državah 
pa v velikem razmahu. Televizijski sprejemnik ni 
več le železnina za pasivno zretje TV-programa, 
marveč robustno večpredstavnostno orodje, s ka- 
terim lahko dostopamo do spleta, kupujemo v tr- 
govinah, izberemo film po želji in ga uporabljamo 
za igranje. Tako je več kabelskih ponudnikov že 
podpisalo pogodbe z OnLivom, servisom za špila- 
nje v oblaku. Televizorje utegnemo zato kmalu 
nabavljati podobno kot mobilne telefone - v pake- 
tu s storitvami, ki jih bomo na njih uporabljali. 
Čez veliko lužo trenutno poteka boj med različ- 
nimi pristopi dostavljanja vsebin. Njihova skupna 
značilnost je to, da se kanijo znebiti obtelevizor- 
ske škatle (set-top box). Vse najnovejše naprave 
v dnevni sobi, od teveja do sukalnika ploščkov, si 
že danes lastijo procesorsko in pomnilniško spos- 
obnost poganjanja naprednejše kode. Zato bodo 
kabelski ponudniki svoj uporabniški vmesnik kar 
odložili k nam. Oziroma to hočejo, saj imajo Mi- 
crosoft, Google in kompanija drugačne načrte. 
Vmesnik, katerega oblika recimo predstavlja velik 
potencial za oglaševanje, hočejo vsi obdržati v 
svojih rokah. Letos bo še pestro. 


HD v roki 


Še en trend je bil zelo pričakovan: težnja po 'ubi- 
janju ipada' oziroma gromozanski plaz vsemogo- 
čih tablic, od obskurnih izza Rumene reke do tistih 
iz največjih zahodnih podjetij. Srca je ukradel Mo- 
torolin xoom, tablica z 10,1-palčnim zaslonom z 
ločljivostjo 1280 x 800 pik (720p). 

Razlog za navdušenje gre pripisati novima tehno- 
logijama v xoomu, ki so ju takenako predstavili 
na tem CESU. Prva je Googlov novi operacijski sis- 
tem Android 3.0, zvan Honeycomb, ustvarjen 
prav za tablice. Kot je videti, so se Googlovi sno- 
valci učili pri Applu, saj v Honeycombu ni nadlež- 
nih menijev in kupov besedila, marveč je vse hitro 
in elegantno dostopno skozi velike ikone, tako kot 
na ipadu. Vse skupaj teče hitro, kar je zasluga 
druge novitete, Nvidijinega procesorja tegra-2, ki 
vsebuje dvojedrni ARMov osrednji procesor ter 
Nvidjino grafično enoto. 
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RAPORT 


Xoom sicer ni bil edina naprava s tegro-2 in An- 
droidom 3.0, saj so proizvajalci zadevščini pogra- 
bili z obema rokama. S tem je Google zopet v 
prednosti, saj je imela večina rešitev v sebi neko 
inačico Androida. Izjema na vsej črti je bil zanimi- 
vi BlackBerryjev playbook, simpatična tablica z 
lastnim RIMovim operacijskim sistemom ONX. 
Motorola ni navdušila le s svojo tabletko, marveč 
z novim mobilnikom atrix 4G. Na pogled gre za 
navaden dotikabilni mobilni telefon novejše gene- 
racije. A moč ga je vtakniti v dok s HDMI-izho- 
dom, skozi katerega lahko na televizor pošiljaš 
HD-video. Poleg pa pridejo daljinec in nastavek v 
obliki prenosnika s tipkovnico ter 11,6-palčnim 
zaslonom, s katerim mobidik spremenimo v lap- 
top. Genialno. 

Na letošnjem CESu je sicer ogromno telefonov že 
nosilo oznako 4G, kar označuje naslednjo gene- 
racijo standarda mobilnih telekomunikacijskih 
naprav. Toda vsaj še nekaj časa bo šlo za napol 
marketinški prijem, saj denimo sistem LTE, ki ga 
že enačijo s 4G, ta hip omogoča prenose z zgolj 
300 Mbit/s, medtem ko standard 4G zahteva gi- 
gabit na sekundo. Zato vsi ponudniki, od ATSTja 
dalje, svojo infrastrukturo v ZDA mrzlično priprav- 
ljajo na nove izzive. Eh, še nekaj, kar bomo mi 
dobili šele čez čas. Mimogrede, Apple je konfe- 
renco v celoti zignoriral, a se je o njem vseeno 
ogromno čebljalo, saj so nekateri kitajski proizva- 
jalci ohišij trdili, da že počno ipad 2. 


Bakrena čreva 


Letošnjo prireditev sta za lansiranje novih izdel- 
kov izrabila tako Intel kot AMD. O sandy bridgu 
ne bi izgubljal besed, saj ga imate nadrobno popi- 
sanega v testu. Pri AMDju pa kajpak govorim o 
njihovem fusionu, prav tako združku CPUja in 
GPUja. Le da gredo njihovi inženirji v drugo smer: 
šibkejšo centralno enoto in močnejše grafično ve- 
zje, ki temelji na radeonih. 

Splovili so štiri primerke prve generacije fuzijskih 
srčik (nekdanje kodno ime brazos) v dveh serijah 
s po dvema. Močnejši niz E sestavljata 1,6-giga- 
herčni dvojedrnik E-350 in enojedrnik E-240 pri 
1,5 GHz. Njun grafični del predstavlja 80 senčilni- 
kov pri 500 MHz. Šibkejša serija C vsebuje enogi- 
gaherčnega dvojedrnika C-50 in 1,2-gigaherčne- 
ga enojedrnika C-30, kjer grafični del pri obeh 
tiktaka z 280 megaherci. Poraba Ejev je okrog 
18, Cjev pa le 9 vatov, zato gre za srčike prenos- 
nih in dnevnosobnih zabavnih naprav (HTPC). 
AMD tu izpostavlja možnost več kot deseturne 
avtonomije netbookov. Okrog fusiona je onegaje 
že izdelala množica proizvajalcev, zato je bil le- 
tošnji sejem na strojnem področju predvsem 
merjenje sil med fusionom in tegro-2. 

Nvidia je vsem spustila čeljust, ko je čisto ob ro- 
bu svoje tiskovke povedala, da snuje lasten 
osrednji procesor na ARMovi arhutekturi. Za na- 
mizniške PCje in strežnike, ne za mobilne napra- 
ve, ki so bile doslej domena teh srčik! Hm, pa saj 
velika Okna ne marajo ARMa?! Kakšno naključje 
- v istem trenutku je malo stran Microsoft oblju- 
bil, da se bo naslednja verzija Windows z njimi 
dobro razumela. Se torej vrača stara vojna med 
procesorji na osnovah CISC in RISC? Za zdaj je 
jasno le, da Project Denver, kot je kodno ime Nvi- 
dijinega umotvora, ne kani biti polovičarska niz- 
kocenovna alternativa, marveč se hoče z x86, to- 
rej Intelom in AMDjem, spopasti čelno. V tem go- 
lažu pa skorajda nihče ni opazil Vie, ki je poveda- 
la, da je ustvarila svoj prvi dvojedrnik, procesor 
nano X2. Boga VIA. 
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Juhu, igrice! 


Tu naj najprej povem, česa ni bilo. Ni bilo Sony 
Ericssonovega PSP-fona, zvanega xperia play 
(javnosti ga bodo pokazali na februarskem Mobi- 
le World Congressu) in ni bilo PSP2. Čeprav že 
vsi vemo, da obstajata, ker Sonyjeva zaupnost 
pušča skozi nešteto odprtin. Bes jih plentaj, kajti 
njihova tiskovka je bila polna 3Dja. Največji hec 
pa je bil, ko je voditelj napovedal nov super-du- 
per telefon, poslušalci so zadržali dih, nakar je 
potegnil na plano ... xperio arc. Ki je naslednik 
starega modela X10 in soliden androidni tele- 
fonček z velikim zaslonom. 

Microsoft je bil na svoji novinarski predstavitvi za 
odtenek bolj zgovoren. Najprej se je pohvalil, da 
so prodali 50 milijonov xboxov 360 in po svetu 
trgovinam razposlali 8 milijonov kinectov, kar je 
za napravo, o kateri si nihče ni upal napovedova- 
ti ničesar, velik uspeh. Malimehki pa se zaveda, 
da napravica še zdaleč ni izkoriščena, in je napo- 
vedal Avatar Kinect - storitev, s katero se bomo 
lahko čez linijo mrščili kolegom. Šlo bo za zbira- 
liščni servis, kot je denimo Playstation Home, le 
da bomo tu svojega avatarja upravljali s kinec- 
tom. Mrščenje omenjam, ker bodo robotske oči s 
programsko posodobitvijo mogle zaznati več zna- 
čilnosti obraza, tudi vsakovrstne grimase. Nič več 
grdih obrazov, če nas xbox zafrkava, ker bo to za- 
znal in nam bo zameril. Avatar Kinect dospe po- 
leti za imetnike zlate naročnine na Xbox Live. 
Microsoft je ob robu pokazal še dve zanimivi priti- 
klini. Najprej drugo inkarnacijo svojega dotikabil- 
nega megazaslona surface. Ta po novem za za- 
znavanje dotikov ne uporablja več kamer, mar- 
več infrardeče žarke, s katerimi ugotovi dotike na 
piksel natančno! Brez skrbi, 40-palčna mrcina 
stane 7500 evrov, ne boste je še imeli doma. Za- 
to pa bo bolj dostopna touch mouse, prelestno 
elegantna miš, ki ima na površini plast z elektro- 
dami, zaradi česar njen hrbet deluje kot dotikabil- 
na ploščica. Poleg normalnega kazanja po spletu 
bo z drsenjem prstov moč sprožati kopico drugih 
ukazov. Kako uporabna bo stvar, bomo videli ju- 
nija, ko pride na trg za okrog 80 evrov. 

Prijetno je presenetil Razer, in to kar dvakrat. Naj- 
prej z močno izboljšanim mahalom za PC sixen- 
se, ki se po novem imenuje hydra. Paličici, ki sta 
na pogled videti kot nunčaka, ne nosita giroskop- 
skega zaznavala, marveč elektromagnetnega, ki 
meri premike glede na statični oddajnik na mizi. 
Rezultat je naprava z visoko odzivnostjo in na- 
tančnostjo, kar je ponazoril Gabe Newell iz Valve 
in rulji pokazal Portal 2 v navezi s hydro. Razer 
pravi, da bo hydra prišla na trg ravno v paketu s 
to igro proti koncu leta, bržda za okrog 100 ev- 
rov. Nakar so možje povzročili vsesplošno pobu- 
ljenje in pokazali switehblade, netbook s povsem 
spremenljivo namembnostjo tipk, ki jih lahko pre- 
programiramo v ukaze za igranje. 

Še en trenutek vrste "kaj za vraga?!" smo doži- 
veli, ko je Asus povedal, da dela klon kinecta za 
PC. Pri tem so se povezali kar s Prime Sensom, 
izraelskimi snovalci tehnologije za kinect. Napra- 
va se imenuje wavi xtion in bo namenjena uprav- 
ljanju televizorja. Bojda pride koncem leta. 
Recesija je stvar preteklosti in letošnji CES je pri- 
vabil rekordnih 140.000 obiskovalcev. Pri tem 
velja povedati, da gre za ljudi iz industrije, saj 
smenj za navadno ruljo ni odprt. Bržda se bojijo, 
da bi jim kaj zmanjkalo, če bi rodoti špancirali po 
dvoranah. Naslednje leto pa bo elektronski žur 
potekal med 10. in 13. januarjem. Takrat zaprmej 
gremo spet! Vsaj kockat. 


A Zmeneti na'sliki sta EN-Vja, General Motorsova urbana 
(Uepac-mana. Gre za dvosed električni avtek, ki ga lahko uprav: 


ljamo sami, ali pa se prepustimo avto-pilotu. 


ee 
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RPETD di 
dva domača 3D,kamera'zlo 
Drezočalni<3D/Zaslonček, sličen 3D 


Razerjevega switeh- 
blada ni pričakoval 
nihče. Naprava s 
7-palčnim ekranom 
in Okni 7 ima tipkov- 
nico, ki spreminja 
podobo, zato si lahko 
na tipke izrišemo 
denimo ikone iz 
World of Wareraft 


V drobovju tiktaka 


sandy bridge. 


stavljen iz dveh 'wavijev.,.0 


mevefijuamed napravamijjin 


iRekanjero, navadne ne. 


ati, tudi 70-palčni širo: 
deli za največje filmoljube: 
. pe 
Steve Ballmer je na konferenci obljubil podporo Oken si- 
stemom na čipu. Mar bo osmica naskakovala mini napra- 


s kremenito pomočjo ostalega JCTja preveri leto 2010. V eno 
dlan prime bulmastife, finančno-gospodarske neprilike, poplave, 
vegrade, kamenjanja parlamenta, dimicgate, revščino, wikileakse in 
novoletni TV-program. V drugo pa heawy raine, starcrafte, marie, 
cataclysme in mass effecte z druščino. Dvakrat lahko ugibaš, kaj s 
studom raztrosi v veter, kaj pa nežno prižame k prsim. 


h, izbor iger leta. Naš vsakoletni članek, 
ki je bolj nehvaležen od službe izdeloval- 
ca tekstur za 3D-igre. Za koga celo 
manj smiseln od vloge pevca v ansamb- 
lu, ki izvaja le Na golici. (Za nepoznaval- 
ce Avsenikov: ta komad nima besedila.) Vsakomur 
namreč paše nekaj svojega, kritiki pa imajo za name- 
ček topovsko strelivo za užig po farbovitem magazi- 
NU, češ, <začetek besnila> ti Jokerjevci so prifuknje- 
ni, Heavy Rain je film, ne pa špil, Mario je laški peder 
za pedofile, starkreft so sami korejci, najboljši je in- 
ternetni poker z znakci iz bejeweleda in nehal bom 
kupovat to apn revijo pftuuuuuuj <konec besnila>. 


09/10 (ali 9/11) 


Pač, vsakomur svoje. Zajec tiči v drugem grmu. V 
kompletnosti mnenja. Nepristranski sicer ne moremo 
biti, saj smo le omejeni človečki in ne silni umetnopa- 
metni konstrukti iz 24. stoletja, kakršen je Boris Kopi- 
tar. Si pa dovolimo laskavo izpostaviti, da se skuša- 
mo vživeti v igre, ugotoviti njihovo namembnost in 
hotenja avtorjev, mnenje slikovito argumentirati ter 
jih primerjati z drugimi. 

A zakaj bi špile sploh primerjali? Čemu ne pišemo 
enostavno, v slogu forumov in new games journali- 
sma, kjer je važen praktično le osebni vtis, s katerim 
se je moč poistovetiti? Zato, ker poleg zabavnosti ved- 
no iščemo kakovost in naprednost. Pri tem najraje vse 
najdemo na istem mestu, nakar to ustrezno nagradi- 
mo. Devetdesetica v Jokerju hoče nekaj pomeniti. 
Seveda se poklop elementov ne zgodi dostikrat. Več 
je iger, ki dizajnersko stopicajo na mestu in ponavlja- 
jo stare vzorce, so pa zabavne ter odlično narejene, 
brez najedajočih spodrsljajev v slogu tečne kamere ali 
hroščadi, ki preprečuje headshote. Take pri nas rade 
dobijo visokih 80, recimo Starcraft 2, a znajo poseči 
tudi po 90 in več. Super Street Fighter 4 in Super Ma- 
rio Galaxy 2 sta že taki 'superci', ki sta (pre)previdni 
pri širjenju okvirov, a sta oblikovani mojstrsko ter so- 
dita v špico svojih žanrov. Na drugi strani pa imaš ne- 
katere špile, ki hočejo utirati pot, a pozabijo na osno- 
vne gradnike in včasih izpadejo zateženi ter okorni. 
Neslavno propadli nalinijski All Points Bulletin, ki naj 
bi ga kmalu rezurektali v zastonjski obliki s 414 
strengtha, je primer tega. 


orlds. Tega je ušta-% 
novil David Jones, eden od avtorjev GTAjasZ5 


Po eni strani pri Jokerju torej sitno in nezadovoljno 
hočemo, da so igre izvrstno narejene, z vsemi ele- 
menti, ki jim pritičejo glede na žanr. Po drugi pa, da 
utirajo še neshojene poti oziroma da že znano spajajo 
na originalne načine. V izboru najbolj markantnih iger 
2010 najdeš špile obeh baž. 

Tudi zato dvomim, da bo katerikoli od navedenih na- 
slovov hitro pozabljen. Kar je hkrati eden od razlogov, 
da pri božičnem vkupdajanju izbora ne gremo čisto 
po matematično, po odstotkih. Še več, po letih vztra- 
janja pri ducatu najboljših smo letos kriterij razširili in 


so pomembno vplivali na stanje iger oziroma inovira- 
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li. Pri tem so morali biti obrtniško vseeno na nivoju. 
Sedemdesetic in nižjega ne toleriramo, čeprav sedmi- 
ca pri nas pomeni dobro igro, tako kot 7 na faksu ali 
trojka v šoli. 

Pod črto: ne spreglejte seznama z našimi predlogi, 
prosimo. Preberite ga, preigrajte ali vsaj preizkusite 
levji delež naštetih naslovov. Z njimi boste bogatejši. 
Jasno je, da vsem ne paše vse. Da bo kdo že na za- 
četku Heawy Raina z gnusom odložil kontroler in šel 
raje delat kveste v Kataklizmo, ker francoska interak- 
tivna umetnina zanj ni. Nič hudega. Ampak to je tako 
kot z glasbo, knjigami, hrano, ženskami, skorajda 
vsem v življenju. Sprobati je treba čimveč, da znaš lo- 
čiti zrnje od plev. Ne omejujte se. Živite. Igrajte (se). 


0 izvirnosti in nadaljevanjih 


Pogled na listo razkrije, da na njej ni veliko iger, ki ni- 
so nadaljevanja oziroma deli uveljavljenih serij. Od 
najviše uvrščenih so to Heavy Rain, Vanguish, Alan 
Wake ter Infinity Blade. A tako je splošno stanje. Ori- 
ginalni IPji (Intellectual Property, intelektualna lastni- 
na), kot se reče novim blagovnim znamkam, za za- 
ložnika pomenijo večje tveganje od štancanja uveljav- 
ljenih. Zato je na policah toliko Need for Speedov in 
Call of Dutyjev ter dosti manj prvih delov česarkoli. 


Harry Potterin Svetinje smrti so bi 
le licenčni apn, kakršnih je dosti 
vsako leto'in se<tipično prodajajt 


dobro kljuli ie — 


Pravzaprav moraš imeti danes, ko rekordno prodajo 
tolčejo najnovejši kosi leta starih franšiz, medeninasta 
jajca, da greš naredit in plasirat na trg kaj izvirnega. 
Četudi le po naslovu, kaj šele po vsebini. Heavy Rain 
in Vanguish sta junaška eksperimenta, od katerih je 
prvi tržno uspel in drugi niti ne. A prvi je bil pompozno 
napovedovana ekskluziva za PS3, primerna za vse 
sorte igralcev, ki so ji pot utirali velika oglaševalska 
kampanja in prizori življenjskih človeških obrazov. 
Drugi pa je hardcore japanska nažigačina brez multi- 
playerja, ki je niso spremljali skrivnostni spoti za 
ujem slehernega očesa. Nauk? Na uspeh novega IPja 
lahko računaš. Toda s primernimi oglaševalskimi 
sredstvi in najdenjem zvestega občinstva. 

Hjah, nepresenetljivo. Igričarstvo je v prvi vrsti posel. 
Leta 2010 je bilo to očitneje kot kdajkoli. Še več: je 
vse bolj specializiran posel iska- 
nja tržnih niš, najsi gre za AAA- 
naslove ali male neodvisnice. Ve- 
činoma se skuša ustreči točno 
določeni stranki. Res je, da neka- 
tera področja, kot so simulacije 
šofiranja vsakovrstnih bojnih st- 
rojev, od vesoljskih ladij do letal, 
ostajajo sumljivo prazna. A to gre 
pripisati stanju duha. Sedaj so za- 
nimivi teroristi, ne vesoljci, in su- 
pervojaki na tleh, ne efi ter migi. 
Znabiti mora Hollywood posneti 
nov Top Gun ali Star Wars, da se 
to spremeni. Čakamo. Na Wing 
Commander 6 s pogonom od Bad 
Company 2, oja. 


NAJIGROVJE 


SLOVENSKA PRODAJA 


Glede informacij o slovenski prodaji iger in si- 
stemov smo pobarali tri slovenske prodajalce 
oziroma distributerje — Big Bang, Colby in Vi- 
deotop. 

Big Bang pravi, da je bila najbolje prodajana igra 
leta 2010 pri njih Black Ops za PC s 1300 kosi. 
To je, če ne štejejo game cardov za World of 
Warcraft, ki so šli ne za med, ampak za poceni 
koko — 3400 izvodov so jih strankam vbrizgali 
naravnost v žile. Na PC-fronti v Bangih sledita 
Modern Warfare 2 in FIFA 10. Ja, 10, ne 11 /fa- 
cepalm. Na PS3 je carovala FIFA 11 z 800 koma- 
di pred Gran Turismom 5 in Black Ops, na wiiju 
Super Mario Bros. pred Mario Kartom, EA Sports 
Active in Super Mario Galaxy 2 (juhej!). Eksplo- 
zivneži rekši še, da je prodaja konzol wii in PS2 
padla, medtem ko so ostale drkalice rasle. Pri 
igrah se je prodaja glede na 2009 v splošnem 
okrepila, zlasti na wiiju in xboxu 360 zaradi ki- 
necta, nekaj manj pa so spravili v promet špilov 
za PC in DS. Letos pričakujejo rast prodaje. 


— CALEDUTY 


AJ BLACK OPS 
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Colby, razpečevalec založnikov EA, Ubisoft, THO, 
Sega in Sguare Enix, pravi, da so od svojih iger 
na PCju največ spravili v promet Bad Company- 
ja 2 in The Sims 3. Računalniške igre imajo po 
vrednosti še približno 30 % tržni delež, ravno to- 
liko odpade na PS3, ostalo pa na PSP, PS2, DS, 
wii in xbox 360. Pričakujejo, da bo letina 2011 
uspešna — Dragon Age 2, Crysis 2, Shift 2... 
Videotop, ki si masti brke predvsem na Activi- 
sion Blizzardu, Take-Twoju in Rockstarju, oce- 
njuje, da je bila prodaja v 2010 dobra in da je 
dosegla tisto iz 2008, medtem ko je bilo 2009 
slabše. Najbolje so tržili Black Ops, WoW: Ca- 
taclysm, Starcraft ll in Mafio 2, igre za PC pa so 
pri njih dosegle večji delež kot prejšnja leta. Tre- 
nutno je razmerje med konzolnimi in računalniš- 
kimi špili pri njih 60 proti 40. Za 2011 že plešejo 
kolo od radosti, saj v njihov portfelj padejo Call 
of Duty 8, Max Payne 3, Duke Nukem Forever, 
Diablo 3, Pro Evo 2012 in nov del Starcrafta Il. 


Svetleča dilda v rokah tehle kvazi MILFic sta move za playstation 3, 
gibalni kontroler, s katerega mahanjem in nagihanjem igraš špile. 
RI 


Ča 


NAJIGROVJE 


NEODVISNIŠTVO 


Poenostavljeno rečeno so bile igre neodvisnih, 
malih izdelovalcev še pred nekaj leti sirote jeri- 
ce, delegirane v temne kotičke tedaj še ne vse- 
obsegajočega 'neta. Nakar so eksplodirale na 
rovaš digitalnih servisov za instantni pretok špi- 
lov, kot so Steam za PC, Xbox Live za xbox 360 
in Playstation Network za PS3. 

V letu 2010 si za evrskega desetaka, kolikor te 
reči običajno stanejo, dobil obilico odličnih in tu- 
di obsežnih izdelkov. Vobče se je zdelo, da niso 
bili tako prodorni in inovativni kot predlani, ko 
nas je v glave nažgal časovnopotujoči Braid. A 
seznam je kljub temu gate slečajoč, od Minecraf- 
ta, ki sploh še ni dosegel finalne verzije, pa je že 
fenomen, ki ga najbrž igra celo severnokorejski 
diktator (zato, ker ima švoh računalnik in beden 
net), prek Desktop Dungeons do Limba, Joe Dan- 
gerja in številnih drugih indiejank za vse kučne 
sisteme, ki jih pokrivamo v vsakem Jokerju. 


Področje, ki ga je bilo treba še donedavna loče- 
no predstavljati, je v 2010 dokončno postalo 
enakovredna alternativa 'velikim' igram. V 2011 
pa se nadejamo še več poguma in umetniškosti. 
Naj bodo garažnice to, kar sta evropski in alter- 
nativni ameriški film hollywoodski produkciji. Naj 
ima vsak od nas doma en tak igrarski Kino Dvor. 


ZGODBOVNIŠTVO 


Če so bile neodvisnice ubožice svojčas, so štori- 
je v igrah še vedno. Najem dobrega scenarista je 
za večino studiev nepotreben strošek, dočim 
plačniška publika običajno ne nagrajuje izdelkov, 
ki dajo dosti na pripoved. A najbrž se je trend la- 
ni vsaj malo obrnil v pozitivno smer, kajti kar ne- 
kaj tržno uspešnih iger je je imelo dejansko spo- 
dobne fabule. Izpostaviti velja detektivsko dramo 
Heawy Rain, ZF-epopejo Mass Effect 2, mrko 
kavbojščino Red Dead Redemption, kingovsko 
skrivnostnega Alana Waka in pustolovski Gray 
Matter, dočim so scenaristično migali še God of 
War 3, Final Fantasy XIII, Darksiders, Starcraft 2, 
Vanguish, Metroid: Other M ... 

Zanimivo je bilo spremljati tudi pripovedi, ki jih 
niso sporočali z besedami in vmesnimi filmčki, 
marveč bolj skozi samo dogajanje, z ozadji, zvo- 
ki, kot v Limbu in Demon's Souls. Prav v tem 
leži zgodbovni odvod, ki je lasten igram in bi ga 
morale bolj negovati. 


0 mašini 

Kljub zobem recesije in sandokanskim mečem kake- 
ga posebnega upada prometa s špili ni bilo. Trinajst 
odstotkov manjši tržni obseg v Veliki Britaniji - kar ne 
vključuje digitalne prodaje, ki je v porastu - ni slab 
izid, upoštevaje čas suhih krav. Razvijalci in izdajatelji 
takisto niso izgubili poguma ob milijonski prodaji po- 
sameznih hitov. Iger je bilo kot listja in trave, čeprav 
tudi na rovaš grižljajčkastih izdelkov na internetu ter 
iphonu, kot so bili vseprisotni Angry Birds in Plants vs 
Zombies. No, 'tapravih' špilov je vse prej kot manjka- 
lo, tako v fizični kot dolpotegljivi obliki, kjer so se iz- 
kazali servisi Steam, PS Store in Xbox Live. Nakar so 
uleteli še družinski špiloidi za gibalne kontrolerje, kot 
sta move in kinect. 

Tako množico proizvodov lahko izpljune le dobro na- 
oljen stroj, in v natanko to se je naša branža razvila. 
Lanski članek o naj igrah sem naslovil 'Leto utečene 
mašine'. Letošnjega bi lahko mirno enako. Enako- 
merno, brez pretresov in večjih vplivov recesije čuha- 
puha dalje ta resnična tovarna sanj. Nobenih Assan- 
gev in eksplozij največjega kalibra ni bilo zapaziti. 

In prav je tako. V špile se lahko vedno umakneš in v 
njih izsanjaš neizsanjano. Da so zdaj na vsakem kora- 
ku, toliko bolje. Le kdo bi hotel sceloma, brez poči- 
vališč in sobic s tišino, obstajati v tej nagravžni realno- 
sti, polni jelinčičev, erjavcev, tovšakovc in tekmoval- 
cev v Velikem bratu? Saj se normalnemu človeku str- 
ga. Mi imamo kvečjemu Bobbyja Koticka, šefa Activi- 
siona, ki redno prijavlja neumnosti, in občasen ulet 
dušebrižniških patronov v slogu Jacka Thompsona. 
Drugače plovemo mirno in dokaj fino. 

Kar sem zapisal lani, bi torej lahko zopet. Samo- 
umevnost igralskih mašin v sodobnem domovanju, 
najsi gre za računalnik, PS3, xbox 360, wii, DS ali 
ipad ... razpasenje digitalnega razpečevanja (kupova- 
nja iger v internetnih štacunah a la Steam, od koder si 
jih nato pretočiš na disk) ... znižana težavnost iger v 
splošnem in izbira zahtevnostnih stopenj za različne 
profile špilavca v okviru istega naslova. Špiliči na Fa- 
cebooku so delodajalce stali bajne zneske, razmahni- 
lo pa se je družabno povezovanje z instantnim spo- 
ročanjem rekordov in domenki za partije, recimo v 
NFS Hot Pursuit in Pinball FX 2. 


mea 


M dni Pe je Siri 
Set,EA-Ricitiello pravi,da bo 201dVdiditalna 
razpečevanjetiger prineslo,več EUR Kot škatel: ' 
no. Stavi tudi/na mikrotransakcije. 


DirectX 11 se po drugi strani (še) ni uveljavil in AMD 
ter Nvidia sta se preklala brez revolucionarnih posle- 
dic. Nasploh je čas stalnih nadgradenj PCjev in goste- 
ga prihajanja novih drkalic minil, žarometi pa so se 
obrnili proč od tanartabulše grafike. Tri leta stari Cry- 
sis je denimo še vedno merodajen za teste grafikulj. 
Windows 7 so bili lani Vista na steroidih in širokopa- 
sovni net je dobil celo Lujz Spodgujzda, da je lahko 
stalno opozarjal frende na Fejsiču, kako se mu je v 
Farmvillu krava usrala na njivo. Kljub temu internetni 
servisi za dostavo iger na zahtevo skozi obtelevizor- 
ske škatle niso zasijali. Zaenkrat. OnLivu gre na oni 
strani velike luže menda dobro (Velika Britanija naj bi 
ga dobila letos, za ostalo se še ne ve nič), Gaikai še ni 
dobro zalaufal, ampak nemara mu uspe veliki met. 


0 zamahovanju 


Če izvzamemo medijsko norijo okrog po božansko 
čaščenega ipada, ki je v igralskem smislu prinesel 
drenjanje dveh za eno tablico in kul zabavo za boga- 
tinsko deco, sta krajino tako še najbolj razburkali teh- 
nologiji, ki sta se napovedali v 2009. Stereoskopija in 
gibalni kontrolerji. Na prvo največ stavi Sony in jo iz- 
postavlja kot eno od ključnih prednosti PS3 pred kon- 
kurenco. Povezava z njihovo linijo 3D-televizorjev 
bravia je kajpak docela naključna. Nvidia ima na trgu 
očala za PC, ki pa se niso uveljavila. 


Ra 


po 4 š 
Videti je žegrEYkulersko futuristično, ampak 6už 
ljenje v TV s 3D-očali načebru je problematično 
za udobje in družabnost! 


Podporo globinski sliki, ki se je v kinih že uveljavila in 
je njihov glavni meč v boju s pirati z Mompracema, je 
v 2010 imelo ali naknadno dobilo kar nekaj špilov za 
playstation 3. Od Gran Turisma 5 do Super Stardus- 
ta, Motorstorma in HD-trilogije Prince of Persia. Kljub 
temu gre impresivnost 3Dja bolj na rovaš statusa no- 
votarije kot kake blazne izkustvene vrednosti. Učinek 
je zazdaj bolj medel in nevreden krepkega izdatka za 
opremo. Pa še nerodna 6 neudobna očala moraš 
imeti stalno na čefari. Nintendov ročni sistem 3DS, ki 
pride letos, v tem smislu obeta bolj prijazno izkustvo, 
saj bo fural stereoskopijo brez špeglov. 

Največje zvezde v poročilih o igrah, ki smo jih zasledi- 
li v splošnih medijih, so bili gibalni kontrolerji. Jasno, 
saj ni izšel Grand Theft Auto V, kjer bi penzioniste klal 
z vihtenjem dojenčkov nad glavo, medtem ko so kitaj- 
ske matere, ki zanemarjajo deco na rovaš Warcrafta, 
postale nezanimive. Ker jih je toliko. Wiijeva paličica 
je v Just Dance pol sveta okužila s plesno manijo, 
dočim sta na začetek svoje menda dolge poti stopila 
PS3jev move in xboxov kinect, dodatka za temeljna 
sistema. Move se je postavil nekam vmes med resne 
in nedeljske igralce, saj skuša prvim ustreči v 'tapra- 
vih' špilih, kot so Resident Evil 5, MAG in Heavy Rain, 
drugim pa v risankastih kompilacijah minišpiličev ter 
simulacijah skrbi za navidezne živali, kot je EyePet. 
Kinect pa se je sceloma posvetil družinam in vrtcem, 
saj je njegov nabor softvera lahkoten. S kinectom 
čohaš panterčke v Kinectimals, veslaš v Kinect Ad- 
ventures in oponašaš Travolto v Dance Central. S tem 
je Microsoft prefrigano dopolnil portfelj xboxa 360, ki 
je od nekdaj pomaknjen proti hardcorašem, in zagrizel 
v casual pogačo, ki menda nosi največ $. 

Okorelejši igralci s(m)o sicer veseli, da mlajši bratci in 
matere opičje skačejo po dnevnih sobah. Nam vsaj 
dajo mir, ko delamo izzive v Vanguishu. Toda nas ni 
prepričal niti move, kaj šele kinect. Še najmanj z bed- 
nimi pretepačinami, kot sta The Fight (move) in Figh- 
ters Uncaged (kinect). 2011 naj bi prineslo več resnih 
špilov za obe platformi, kot sta Killzone 3, ki naj bi do- 
bro podpiral move, in robotski Steel Battalion, kjer 
bomo s kinectom upravljali velikega bojnega robota. 
IZ PRIHODNOSTI!!!!1enaena. A poudarek pri mahe- 
dranju bo ziher ostal na familijarniških smešnostih in 
deški risankavosti. Nadejamo se, da bodo lestenci še 
celi, ko se ob letu osorej spet snidemo. 


omo ŽoH 


Heavy Rain 


J199, 93 - Ouantic Dream / Sony za PS3 

"Heavy Rain na več ravneh preseže pojem igre in po- 
stane celostna izkušnja, kakršne še nismo videli. Gre 
za več kot film, več kot zgodbo in več kot špil. Dora- 
sel izdelek za doraslo publiko." 


Kar je Francoz David Cage zastavil leta 2005 s Fa- 
hrenheitom, je v vseh pogledih izmojstroval v Heavy 
Rainu. Špil ni briljant le zaradi nenavadnega in priv- 
lačnega vmesnika, marveč zlasti po kakovosti in na- 
činu podajanja štorije, ki se je ne bi sramovala niti 
najboljša kriminalka. Zaradi kinematičnosti, odlične 
obrazne mimike in povezanosti z liki je igra zanimiva 
tudi za opazovalca, celo ženskega. Gledalcu pa mora- 
jo biti seveda pogodu mračnjaški slikosučni izdelki, 
kakršna sta 7even in Bone Collector. 

Nekoč je pojem interaktivnega filma pomenil beden, 
omejujoč poskus vplivanja na vnaprej posnet mate- 
rial, ta igra pa je označbo obudila in pozlatila. Štiri 
osrednje vloge se v lovu na psihopatskega ugrabitelja 
otrok odlično prepletajo, poti pa se glede na spretnost 
in odločitve vejijo ter vodijo do vrste različnih koncev. 
Morilec lahko celo pobegne in ostali liki klavrno 
končajo. A nič ne de, saj je naslov kot nalašč za po- 
novno preigravanje, tudi z naknadno podprtim krmil- 
nikom move. 

Dosti igralcev se strinja, da gre za najboljšo igričarsko 
izkušnjo zadnjih nekaj let. Kar je toliko bolj zanimivo, 
saj Heavy Rain ne glede na akcijsko naravnanost in 
odsotnost kombiniranja predmetov prištevamo v zvr- 
st pustolovščin, ki vobče stopiclja na mestu oziroma 
celo dela korake nazaj. Predstavnikov žanra smo le- 
tos videli precej, a žal ni izstopal niti en, vključno s 
prefarbanim Opičjim otokom, ki ga je pocvirnal z 
vmesnikom, in jako pričakovanim Gray Matter. Zato 
bi si srčno želeli, da bi zgledu Težkega dežja sledil še 
kdo. Res je le, da je to špil za dnevne sobe in velike 
zaslone, ne za čarunalnike. Xboxaši pa v jok, zakaj 
Heavy Rain je playstationova ekskluziva. (1f) 


Super Mario Galaxy 2 


J203, 92 - Nintendo za wii 

"Zamisli, okrog katerih bi manj nadarjeni avtorji zgra- 
dili ves izdelek, SMG2 vstavi, izkoristi in odvrže, kot bi 
šlo za pozabe vredno malenkost." 

Jočem, ker večina Slovencev te igre ne bo izkusila. 
Prvič, je na wiiju. Drugič, sodi med platformske ska- 
kačine. In tretjič, deluje čisto preveč otročje, da bi jo 


klavci zmajev ter izvajalci headshotov povohali. A za- 
radi tega ni Mijamotova mojstrovina nič manj galak- 
tično izvrstna. Na tridimenionalni skakaški osnovi iz 
Galaxyja 1 stoji mnoštvo FANTASTIČNIH novih, te- 
matsko obarvanih svetov, ki se na eni strani dotikajo 
tradicije, na drugi pa štrlijo iz nje. Mario rotira celotne 
dele nivojev, z ritjo šica ritemsko izginjajoče ploščadi, 
trdna tla vidi le v periodičnih odbliskih, bori se z noro 
dobrimi šefi, jaha Yoshija, plava, leti, pada, umira, 
oživlja ... in te noče spustiti. Tudi zato, ker osnovni 
kvest ni prezahteven in ti lahko na njem pomaga av- 
tomatični vodnik, mojstra pa čaka obilje izvrstnih op- 
cijskih nivojev. Škoda, da ni svobodnega raziskovanja 
osrednjega huba kot v Mariu 64, ampak potem bi bil 
SMG2 že predober. Nasploh je bilo 2010 za ploščade 
odlično leto, saj velja izpostaviti najmanj še Donkey 
Kong Country Returns (wii, 88), Mega Man 10 (X360/ 
PS3/wii, 88), Spelunker HD (PS3, 86), VVVVWV (PC, 
85) in Super Meat Boy (PC/X360, 82). (sn) 


Super Street Fiyhter 4 


J202, 90 - Capcom za xbox 360 in PS3 

"SSFA se igra sanjsko in vsebuje nemalo svežine, a 
ga ne tržijo za polno ceno ... Za nekaj desetakov do- 
biš najodličnejšo pretepačino te generacije." 


Ja, zasnova je stara kot svet - na dvorazsežni ploski 
planjavi si nasproti stojita lika, ki si morata prešteti 
rebra ter izpraskati vranici. Nadzorna shema je tipska, 
torej osem digitalnih smeri in trije gumbi za udarce z 
rokami ter trije z nogami. Tudi večina likov je znanih, 
od Ryuja in Kena do Blanke ter Chunke. Čemu se to- 
rej špila še niti približno nisem naveličal? Ker gre za 
vrhunsko uravnoteženo, mojstrsko popeglano, z de- 
setimi staro-novimi bojevniki opremljeno prete- 
pačino. Tako, ki združuje brzinsko akcijo, možgansko 
taktiko, perfektno odzivnost, filigransko preciznost, 
nalinijstvo s posnetki in spektakularno risankasto po- 
dobo. Če pri šahu pogrešaš adrenalin in imaš preveč 
sfukana kolena, da bi se šel pravi karate, igraš SSF4. 
Je vrhunec solidnega pretepaškega leta, v katerem 
smo videli skuliranosti, kot so BlazBlue (PS3/X360, 
87), EA Sports MMA (PS3/X360, 83) in Tatsunoko 
vs. Capcom (wii, 80). (sn) 


Starcraft ll: wings of Liberty 


J205, 89 - Blizzard za PC 

"Kaj je najboljše v življenju? Teptati Zerge, jih goniti 
pred seboj kot divjad in poslušati jamranje Proto- 
ssovl" 

Starcraft 2 bi bil težko še bolj tipična Blizzardova igra. 
Radikalne inovacije, drzni prijemi? Dajte se hecat, 
Nevihtniki tega ne počno tako. Igralna osnova je si- 
stem iz enice, star dvanajst let, ki so ga le malo spre- 
minjali (beri: praktično nič). Namesto da bi razbijali 
temelje, so gradili okoli njih in pokazali, da lahko na- 
praviš odlično realnočasovko, če se osredotočiš na 
razvoj dogajanja in pripovedi, ne bojnega sistema. 
Imenitno gnane, zanimive misije, vzdušno kolovrate- 
nje po bojni križarki, čebljanje slikovitih likov in krepi- 


NAJIGROVJE 


Januar 

" Osvoji nas ZF-film Ava- 
tar, ki ne navduši s kopira- 
njem uveljavljenih scenari- 
stičnih idej, čeprav hoče 
biti (green)peacovska kri- 
tika kapitalizma 8 ameriš- 
kega vmešavanja v vsak 
drek. Zato pa toliko bolj 
namazili zrkla z neprimer- 
ljivimi 3D-učinki, ki jim še vedno ni para. 

" Sejem CES mine v znamenju 3D-zaslonov in 
špeglov. Leto kasneje se prodajni bum teh na- 
prav še vedno ni pripetil. In se ob tej ceni ter 
vsebini tudi ne bo. 


Februar 

" Opišemo dve od iger le- 
ta, Heawy Rain in Mass Ef- 
fect 2. Ni švoh za začetek 
godine. 

" Facebookov špilič Farm - 
ville samo v dveh tednih B 
dobi štiri milijone novih 
uporabnikov in jih ima 54 
milijonov. Marca virtualne 
redkvice goji že 84 milijonov navideznih kmetov. 
" EA udejanji 'Project Ten Dollar', s katerim zač- 
ne računati 10 dolarjev iliti skoraj toliko evrov za 
novo nalinijsko kodo za svoje športne igre. S 
tem si hočejo odrezati kos velike pogače, ki jo 
tvori prodaja rabljenih špilov. Idejo nedolgo za- 
tem skopira THO. 
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KAJ Je OTE? 


Marec 

" Izdamo dvestoto števil- 
ko z naslovko, ki se poklo- 
ni Jokerju 1. Zal v tiskarni 
zajebejo in je modra grdo 
prenasičena. Podarimo tu- 
di 3D-babo. V njej (števil- 
ki, ne babi) je Sandokan, 
pravšnje NFO-čtivo za tis- 
te, ki si radi izposojajo v 
knjižnici Partis. Kdor je ne razume, naj si takoj 
skensla račun na Mojblinku in v koš odvrže sle- 
herni invite za Torrentleech. 

" Priobčimo anale o Duku in alienu ter prispevek 
o piratih. Ve se, kdo od teh je najbolj zajeban. 

" Prvi marec je dan apokaliPS3 za lastnike sta- 
rih, debelih modelov, saj se zaradi hrošča v bed- 
nem čipu zmeša njeni uri. Situacija se naslednji 
dan uredi sama od sebe, a nekateri so že šli raz- 
dirat konzolo in pulit ven baterijo. En dan brez 
PS3 je namreč enak smrti v drobovju sarlacca. 
Malo kasneje Sony v zaplati ukine podporo Li- 
nuxu na playstatationu 3. Raveer je opustošen. 
" Ubisoft pride na dan z ubijajočo protisando- 
kansko, saj napove, da bo treba biti pri igranju 
določenih njihovih naslovov za PC na liniji NE- 
NEHNO. Ce uporabnik odleti z neta, se igra krat- 
komalo ustavi. Folk znori, toda Ubi vztraja. 

" Najavimo filem Grand Theft Auto. Je prvoapril- 
ska šala. 

" Na dan pridejo govorice, da je Activision od- 
pustil dva šefa skupine Infinity Ward, znane po 
zlatojajčnem Call of Dutyju. Razlog? Nepo- 
slušnost. Babja šušljanja se izkažejo za resnico. 
Jason West in Vince Zampella, ki jima sledijo 
mnogi uslužbenci IW, kasneje tožita Activision 
in ustanovita lasten studio Respawn, ki se po- 
veže z Electronic Arts. Activision toži njiju in EA. 
Mi vsi grizljamo kokice in arašide. 


NAJIGROVJE 


' April 
| " Tretjega aprila Apple 
% lansira ipad. Čeprav večini 
- ni jasno, kaj natanko naj bi 
|. z njim počela, vedo, da si 
' ga želijo. Temeljni model 
stane 500 dolarjev plus 
| davek, toda že do konca 
maja, ko tabličnik pride v 
(Evropo, jih v promet spra- 
vijo dva milijona. Skoda, da se z njim ne da tele- 
fonirati, da bi se ponovil buritovski fiasko od in- 
gejdža. Le da bi bil zdaj lahko kvadratna pica fia- 
sko. Prav tako ta mesec pridejo na dan fotke ko- 
bajagi izgubljenega protipnega iphona 4. 


Maj 

> Joker gre na Facebook. 
Lajka nas 1700 ljudi. Ho- 
čemo, da nas lajka več lju- 
di kot Urško Čepin in me- 
me o siru. Optimistično, 
vemo. 

" Prišli so stereoskopski 
4 teveji, ki smo jih januarja 
na CESUu buljili kot deveto 
čudo. Kljub obljubam 3D-tekem s poletnega 
svetovnega prvenstva v fuzbalu nismo zares 
navdušeni. 

" Napovedo prebarvan Monkey Island 2, v Evro- 
pi končno izide Demon's Souls. Arrrrrr za oboje. 
" Folk rad kaže tiče na Chatroulette. Za kaj dru- 
gega niti ni uporabno in zdaj so gor res samo še 
pozerji ter voajerji. 


Junij 

"> Naslovko nam ekskluziv - 
no zriše Miki Muster, s ka- 
terim takisto izdelamo in- 
tervju. Fajn stric. 

" Škandal okrog Tigra 
Woodsa, ki je svojo zasta- 
vico zapičil v preveč izven- 
zakonskih luknjic, se razli- 
je na marketinško področ - 
ja. Postavi se namreč vprašanje, ali ga bo EA še 
naprej imel na naslovnicah svojih golfščin. Hja, 

na desetici je Tiger še. Na enajstici ga pa že ni 
več. Hnmm! 


Julij 

ER E " Gremo na E3, od koder 

- poročamo, da bodo še le- 
tos (lani, to je) izšli Total 
War: Shogun, Crysis 2 in 
The Witcher 2. Itak, da jih 
potem ni. Sony oznani izid 
in ceno ročaja move, Mi- 
crosoft pa se afna s kinec- 
tom in razkrije nov, tanjši 
X360. Mi na tiskovki nismo zaželjeni. Mamujim! 
" Tim Schafer šefa Activisiona Bobbyja Koticka 
okliče za 'dicka', ker ga je založnik nategnil glede 
Briital Legenda. Car. 


Avgust 

" V Prlekijo odidemo intervjujat Uweja Bolla, 
osovraženega režiserja igričarskih filmov. Pove 
svoj pogled in je osebno(stno) frajer, toda pos- 
net mu še vedno ne bi dali niti valete. 

" Warner opusti razvoj igre This Is Vegas, odpr- 
tosvetovnice v prestolnici kockanja, v katero so 
vložili nad 50 milijonov dolarjev. 


tev bojne sile po več različnih tehnoloških vejah MED 
nalogami te tako zaposlijo, da komajda zapopadeš, 
da spodaj nekaj že smrdi po zatohlem. Briga te odma- 
kljiva kamera, formacije in podobna čorba, pripove- 
duj mi napeto zgodbo! Z inovacijami naj se bodejo in- 
diejanci, mi si gremo raje na YouTube pogledat kak 
profesonalno komentiran posnetek večigralskih bo- 
jev. Tako predvidljivo, a tako zabavno. Največja 
RTSjevska bleščica lanskega leta, saj Supreme Com- 
mander 2 (J200, 83) in Napoleon: Total War (J200, 
84) nista bila dovolj pogumna, da bi ji prišla blizu, 
R.U.S.E. (J207, 76) pa je preveč luknjav. (ag) 


Mass Effect 2 


J199, 88 - Bioware / EA za PC in xbox 360 
4Čemu bi nas motili kamenčki in kak kamen spotike, 
ko s svetlobno hitrostjo preskakujemo zvezde?" 


Želiš si jo oklicati za igro leta, a te nekaj drži nazaj. 
Veš namreč, da če odluščiš vse plasti, ki jo definirajo 
kot grandiozno vesoljsko opero, dobiš akcijsko pu- 
stolovščino, prežeto z elementi frpjk, ki jo Bioware fu- 
rajo od Knights of the Old Republic naprej. A to spo- 
znanje in manjše zamerice ne morejo bistveno pokva- 
riti uživanja v špilu, v katerem se ti ves čas dozdeva, 
da si nepogrešljivo kolesce v mehanizmu zloščenega 
holivudskega ZF-kolosala. Takega v samosvojem 
univerzumu s številnimi zanimivimi liki in sanjskimi 
planetarnimi lokacijami. V enem trenutku na odročni 
postaji raziskuješ izvor skrivnostne kuge; v drugem se 
znajdeš sredi ognjene nevihte, kjer sebe in svoja na- 
pol samozadostna spremljevalca postavljaš v zavetje 
ovir; v tretjem pa se na krovu križarke seliš na drugo 
stran Mlečne steze, da boš priča spektakularnim do- 
godkom, ki bodo krojili usodo galaksije. In ko se od- 
vrti zaključna sekvenca, zabave še zdaleč ni konec, 
saj je za Mass Effect 2 na razpolago kup kvalitetnega 
DLCja. Takega, ki ti ne pusti, da bi se preselil k žanr- 
sko sorodnima in le malo manj zapeljivima Falloutu: 
New Vegas (PC/X360/PS3, 86) ter Final Fantasyju 
XIII (PS3/X360, 85). Bioware obvlada. (cs) 


WoW: Cataclysm 


J209, brez ocene - Blizzard / Activision Blizzard za PC 
"S Cataclysmom je Blizzard docela prenovil original- 
no izkušnjo World of Warcrafta. Zamenjala jo je bolj 
dinamična, hitrejša igra." 


Ko si bral napovedi tretjega dodatka za World of War- 
craft, si bržda dobil občutek, da so Nevihtneži že upe- 
hani. Nobene nove celine in poklica? Le pet novih 
stopenj namesto po desetih iz prejšnjih dodatkov?! 
Bah! Porajal se je izraz 'polovičarsko'. Velika napaka. 
Cataclysm navzven ni videti kajvemkaj, a v resnici je 
najbolj korenita sprememba temeljne igre po izidu. 
Ne le v Warcraftovem svetu, marveč v MMORPGjih 
nasploh. WoWov sistem igranja je res doživel apoka- 
lipso, saj so klasični everguestovski sistem tlake na- 
domestili z močno skriptanim napredovanjem. Kata- 
klizma je proti originalu kot Black Ops proti Doomu. 
In ko se gre pripoved Blizzard, veš, da boš užival, saj 
te po preiskavi lokalnega umora vodi Horatio Lane, v 
egipčanskem Uldumu pa srečaš Harrisona Jonesa z 
bičem in klobukom. Veličinsko je prišel blizu le še ve- 
ličasten APBjev (J206) padec na glavo. (ag) 


Vanguish 


J208, 88 - PlatinumGames / Sega za PS3 in X360 
"To ni izkušnja, ki jo končaš in odložiš, marveč na- 
tančno dizajnirana arkadna streljačina, h kateri se 
vračaš znova in znova." 

Kakšen je smisel streljanke, ki jo na običajni 
težavnosti preigraš v sedmih urah? Če jo naredi le- 
vaški studio, samo ta, da jo rukneš v kot in greš ja- 
mrat na forume. Če jo izdelajo rižojedi korenjaki iz 
PlatinumGames (Bayonetta), pa si šele odpraskal po- 
vršino. Smisel tretjeosebne nažigaške akcijade Van- 
guish je namreč ta, da se vrneš na ogromno postajo v 
Zemljini orbiti, kjer kot futurističen soldat v bojni 
obleki obračunavaš z robotejskimi sovražniki, in 


zgledu Gears of War sicer preživiš, a tedaj množilnik 
pade in izid, ki ga na lestvicah primerjaš s svetom, je 
nizek. Podati se moraš v sredo akcije, ob pravem 
času sprožati bullet-time, raketno noreti po prostoru v 


pozi orgazmičnega kitarista in kot semenčice trositi 
salve iz mnogih orožij. Smrt je zgolj spodboda za 
vračanje, nivoji so domišljijski, stilistično perfektni 
spektakel pošilja v kot sedet celo Black Ops. Drži, da 
ni večigralstva, sovragi bi lahko bili bolj razgibani in 
Vanguish je zaradi konzolastičnega porekla, saj ga za 
PC ni in skoraj gotovo ne bo, ter samosvojega tokij- 
skega okusa pri nas spregledan, kar je škoda. A kljub 
temu RULA. (sn) 


omo ŽoH4 


God of War 3 


J200, 88 - Santa Monica Studio / Sony za PS3 
"Čeprav Kratosov klavski izlet ni več alfa in omega 
zvrsti, je tale zaključek tridelne sage dostojen ve- 
ličastnega izročila." 


Inovativnosti tu človek ne najde, a je niti ni šlo 
pričakovati. Tretji Bog vojne je to, kar smo vedeli, da 
bo: GoW na poživilih, izkoriščajoč silo PS3 in hormo- 
na testosterona. Prve pol ure, ko ihtavi starogrški an- 
tijunak Kratos na titanskih hrbtih napada Olimp in se 
bojuje s Pozejdonom, je kot nalašč za demonstracijo 
50-inčne plazme ter zvočnega sistema za plašit muf- 
lone na Kredarici. Sledi za serijo klasično sekljanje, ki 
manjka ravno toliko prefinjenosti, da se igra po tej 
plati ne uvrsti v špico zvrsti. Tudi šefi in uganke so v 
splošnem enostavnejši kot prej. A ne velja preveč pi- 
koloviti, saj s tem spregledaš širšo sliko. In ta je: če 
imaš rad akcijske avanture, ki mešajo bojevanje, ska- 
kanje, raziskovanje, reševanje puzlic in spremljanje 
veličastne zgodbe, je God of War 3 pravi zate. Pred- 
vsem pa je doživetje, o kakršnem pred desetimi leti 
nismo mogli niti sanjati in pred katerim klecneta tudi 
infantilno zabavni Just Cause 2 ter bolj ugankarsko 
usmerjeni Darksiders (oba za PC/X360/PS3, 87). (sn) 


Gran Turismo 5 


J209, 88 - Polyphony Digital / Sony za PS3 

"GTB5 je stvaritev norega genija, ki bi ga včasih najra- 
je oklofutal - še pogosteje pa bi ga nežno objel in ga 
nikdar ne izpustil." 


Večina iger se osredotoči na eno stvar in jim tisto rata 
ali ne. Gran Turismo 5 pa cilja širše. Pelješ po dirka- 
liščih, alpskih ovinkih, Nordschleife, mestih, pesku in 
snegu ... furaš mestne drobižke, ameriške mišičnjake, 
japonske naviteže, starodobnike, konceptne avte, ral- 
ly bolide, NASCAR, formulo ena ... voziš podnevi, po- 
noči, po suhem ter v dežju ... sodeluješ na kratkih dir- 
kah in 24-urnih preizkušnjah vzdržljivosti ... diviš se 
podrobno poustvarjenim kabinam ... in izkusiš 
odličen vozni model, ki povzema toliko realnosti, da 
ga je treba študirati, ter vsebuje ravno prav sproščene 
arkadnosti, da je zabaven. GT5 je dober na tako veli- 
ko ravneh, da mu ni težko odpustiti polžjih menijev, 
manka dobro narejenih poškodb, odsotnosti impresi- 
vne umetne pameti in staromodne zasnove. Zaenkrat 


zanehtor 2014 


definitivna konzolna simulacija vožnje in igra, ki je za- 
senčila F1 2010 (84), kolikor prahu je ta že dvignila 
zaradi vrnitve Ecclestonejevega cirkusa na PC. (sn) 


Red Dead Redemption 


J203, 87 - Rockstar San Diego za X360 in PS3 
"Zapeljiv svet, odlična zgodba, nepozabni liki, solidna 
akcija, tona postranskih vsebin in všečen multiplayer. 
Dobrodošli v Grand Theft Horse!" 


II. 


Ko boš imel med igranjem občutek, da vohaš svež 
kup govna (ne lastnega švica) in te rit boli zato, ker si 
zadnjih pet ur preživel na sedlu zvestega žrebca (ne 
na pošvedranem kavču), bo tudi tebi postalo jasno, 
da je Rockstar z Redemptionom zadel žebljico na gla- 
vico. Kajti eno je izjaviti, da boš formulo Grand Theft 
Auta prenesel v okolje Divjega zahoda. Nekaj druge- 
ga pa je pri tem uspeti do te mere, da nastalo izpade 
kot samosvojost in v določenih pogledih celo preseže 
vzornika. Očetje Čefurja so ustvarili čudovit kavbojski 
peskovnik, kjer počneš in doživiš, česar si se naučil iz 
versternov. Jahaš, se greš kravjega pastirja in udo- 
mačevanja konjev, iščeš zaklade, loviš medvede, na- 
biraš zelišča, se udeležuješ filmskih strelskih dvobo- 
jev, se odpravljaš v divjino na sled roparjem, poma- 
gaš izgubljenim dušam, dirkaš s kočijami, kockaš, 
kvartopiriš ... Edino z lahkoživkami v salonih se ne 
utegneš spariti, heh. Liki, ki jih srečaš, govorijo, kot bi 
brali iz knjige, štorija je polna čustvenih trenutkov in 
preobratov, lokacije pa so tako mile, da ti v spominu 
ostanejo še dolgo zatem, ko odjezdiš v sončni zahod. 
Jiii-haaa! (cs) 


Alan Wake 


J202, 87 - Remedy / Microsoft za xbox 360 

"Eden tistih izdelkov, kjer pri odvrtavanju zaključnih 
napisov še deset minut samo sediš, čeprav te tišči na 
stranišče." 

Niti ni tako malo velikih naslovov, ki se pomikajo v 
smer pripovedovanja zgodbe, izvirne igralske prijeme 
pa prepuščejo neodvisnicam. Alan Wake je primer te- 
ga: AAA-naslov, v katerem je glavni dejavnik pripo- 
ved. Twinpeaksovska, lynchevska srhljivka te zagrabi 
kot ena tistih nizik, pri katerih začneš gledati prvi del 
in se naslednje jutro zaveš, da si pogledal vso sezono. 
Igralno ni diamant, je 'zgolj' soliden. Toda vsi dogajal- 
ski elementi tretjeosebne, rahlo srhljive akcije, kot je 


NAJIGROVJE 


"> Pripeti se evropski E3, 
Gamescom v Kelmorajnu. 
Prisostvuje mu 254.000 
ljudi, od tega presenetljivo 
veliko stasitih Nemk. 

" Naposled dospe priča- 
kovani Starcraft 2. V manj 
kot mesecu dni ga prodajo 
več kot 3 milijone kosov, a 
titulo najhitreje tržene PC- 
igre mu decembra vzame Cataclysm s 3,3 mili- 
joni izvodov v 24 urah. Ko smo že pri Blizzardu, 
iz njihovih pisarn pricurlja skrivna informacija o 
next-gen mmoju, imenovanem Titan in planira- 
nem za 2014. So jezni, ampak kaj hočejo. 


STARCRAFJ WE 


September 

" Škotski studio Realtime 
Worlds, ki so ga ustanovili 
avtorji prvih delov serije 
GTA, zapre vrata. Povod je 
ogromna izguba na pro- 
jektu spletne frpjske stre- 
ljanke APB, za katero so 
spušili več kot sto milijo- 
nov evrov. Ni jih vredna. 

" Mario doživi 25 let, odkar se je pojavil v prvem 
Super Mariu. Za razliko od drugih geriatrikov, ki 
ždijo v domovih starih in igrajo šah, on z dinozav- 
ri leta po vesolju. Prodali so 240 milijonov iger, 
v katerih nastopa. 

" Čeprav neodvisniški PC-špil Minecraft sploh 
še ni uradno izšel, v enem samem dnevu prisluži 
skoraj 500.000 evrov. Opisali bomo končno 
inačico in ji dali vsaj 107. 

" Steam preseže mejnik 30 milijonov računov, 
Sony pa da na plano move in kmalu obelodani, 
da so v trgovine poslali 4,1 milijona kosov. 


Oktober 

" EA zaradi pritožb bor- 
čevskih organizacij, zaskrb- 
ljenih gospodinj in duše- 
brižniških politikov umak- 
ne Talibane kot oboroženo 
silo iz večigralstva v Medal 
of Honor. Zato, ker oni po- 
bijajo naše vojake! Naši 
vojaki so Dobri, oni so Zli! 
" Globoko grlo pri Bioware Mythicu, ki si pravi 
EA Louse ('gnida'), na svojem blogu pove, da je 
Star Wars: The Old Republic zanič, čeprav naj bi 
zanj zmetali več keša kot za film Avatar. Biowa- 
rova diretoreja zatrdita, da ni zanič. 


November d 
" Microsoft splovi kinect k 
in zanj fukne 500 oglaše- 
valskih milijončkov. Levji 
delež bržda poberejo sile- 
britiji, kot sta Oprah in El- 
len, ki v svojem humori- 
stičnem šovu zapleše v 
Dance Central. Gospodinje 
so očarane, pedo medota 
Spielberg in Molyneux doživita orgazem ob po- 
misli na uradnega Mila, kitajski porcelan po 
vsem svetu pa začne drhteti od strahu. 

" Call of Duty: Black Ops na prvi dan prodaje 
odide v roke 5,6 milijona ljudi in preseže 300 
milijonov evrov prometa. Nato gredo vsi online 
in si jebejo matere, tete, strice ter papagaje. 

" Objavimo najbolj priljubljeno naslovko leta, 


lično teto z markantnimi prsmi. V spletni ankici 
zanjo glasuje 43 % ljudi, kot vedno pa zmoti do- 
ločene posameznike, ki nam očitajo seksizem. 


December 

" Call of Duty: Black Ops 
do Božiča prodajo v proti- 
vrednosti milijarde dolar- 
jev. Big Bang jih proda jur- 
ja tristo in so največja us- 
pešnica. Okej, 1300 kosov 
x 55 evrov - 71.500 EUR. 
Primerjaj z 1.000.000.000 
evrov in dobil boš sliko, 
kako pomemben trg smo. 

" Black Ops postane najbolj piratiziran naslov, ki 
so ga v inačici za PC po podatkih TorrentFreaka 
pretočili 4.700.000-krat. Sledijo Bad Company 2, 
Mafia 2, Mass Effect 2 in Starcraft Il. 


potreba po obsevanju falotov s svetlobo, mojstrsko 
služijo pripovedi. Za nameček ima enega najbolj mar- 
kantnih negativcev v igrah. Temo, trdo temo. Brrr - 
naslednji trenutek se zbudiš ves poten v postelji, s 
krvavo sekiro v roki. Hehe, saj se hecam. V resnici je 
motorka. (ag) 


Infinity Blade 


J201, 87 - Char / Epic za iOS 

"Velika in pomembna mobilna igra, ki dokazuje, da 
so lahko iphone, ipod in ipad zlati delišes za resne 
igralce." 


Igric je v štacuni App Store, kolikor jih hočeš. Resnih, 
velikih špilov dosti manj. Infinity Blade ima med njimi 
primat in dokazuje, da s spretnim načrtovanjem man- 
ko gumbov na Applovih prenosnih onegajih ni težava. 
Hodiš po srednjeveškem gradu, kjer srečuješ same 
velikanske šefovske nasprotnike, ki jih je treba po- 
tolči z mečem 6 magijo. Kleč je v tem, da se moraš 
pravilno odzivati na njihove zamahe. Z discipliniranim 
drgnjenjem po zaslonu mahaš z rezilom ali buzdova- 
nom, s tapkanjem ikon se izmikaš ali blokiraš. Toda 
ko prideš skozi vse sovrage, se v utrdbo vračaš znova 
in znova, da krepiš lik, mojstruješ kose opreme in se 
spravljaš nad venomer okrepljene tolovaje. Impresi- 
vna grafika v režiji Unreal Engina 3 skrbi za vzdušje, a 
morda še važnejši je kinematografični smisel ustvar- 
jalcev za sandalsko dramatiko, kjer ti adrenalin pum- 
pa sto na uro, ko proti tebi počasi in neogibno stopa 
petmetrski hrust s krpanovsko gorjačo. Upaš, da v ro- 
kah, ne med nogami. (sn) 


Tako, to je bilo naših klasičnih dvanajst neumazanih, 
ki pa jih bomo letos dopolnili s še drugimi izpostavi- 
tve najbolj vrednimi naslovi. Le malo krajše in brez ci- 
tatov. Pri njih smo skušali kar najbolj nagraditi izvir- 
nost in pomembnost za svoje področje. Čeprav bi se 
sem lahko uvrstilo še (marsi)kaj, naj bo izbor takle: 


Amnesia: The Dark Descent 


J208, 86 - Frictional Games za PC 

Med zatohle hororščine je piš svežine dostavila nizko- 
proračunska Amnesia, zanimiva variacija na temo 
prvoosebnih bu!-jačin, kjer sta sivenje las in akcija v 
obratnem sorazmerju od klasičnega. Strelskega in 
drugačnega mikastenja naslov malega švedskega 
razvijalca takorekoč ne predvideva. Namesto tega te 
v strah poriva tako, da te prisili v goloroko bežanje 
pred mojstrsko prikritimi, a na kurjepoltni koži in raz- 
paranih živcih še kako občutnimi monstrumi. Vse to v 
všečni starodavni graščini, kjer vlada potlačeno 
vzdušje in koder se med reševanjem pustolovskih in 
fizikalnih ugank, haluciniranjem, branjem dnevnikov 
ter stalnim menjavanjem gat soočiš s svojo pozablje- 
no preteklostjo. De profundis. (cs) 


FIFA 11 PC 


J207, 85 - Electronic Arts za PC 

FIFA 11 se v um lastnikov PS3 in X360 ne bo vpisala 
kot revolucionarna, saj gre v prenekaterem pogledu 
le za dodelano desetico. Toda za imetnike abakov, ki 
smo bili doslej deležni sramotnih predelav z ostarelim 
simulacijsko-grafičnim pogonom s PS2, je tole na- 
slednja generacija fuzbalščin in nadmočna alternativa 
rahlo upehanemu Pro Evu 2011 (J207, 79). EAjev- 
cem je z njo končno tudi na računalnikih uspelo zaje- 
ti božansko esenco in videz najlepše igre. Ponudili so 
360-stopinjsko vodenje okrogline, ki na manualni na- 
stavitvi dopušča veliko svobodo pri načrtovanju akcij, 
realistično fiziko, ki botruje telesnim trkom in preriva- 
njem, odlično podobo, licenčno vsepokritost ter goli- 
do solerskih in večigralskih načinov. (cs) 


VVVVWV 


J199, 85 - Distractionware za PC 

Ameriški Super Meat Boy (Joker 209, 82) je fina kla- 
sična ploščada, namensko pretežka za večino ljud- 
stva. A manjka ji povezanosti in smisla. Oboje prine- 
se slično zajebani britanski VVVVVV, sestavljen iz 
vzponov in padcev. Padcev ne le dol, tudi gor. Kon- 
trole namreč poleg smeri ne zajemajo skoka, marveč 
tipko, ki možiclja pošlje s spodnje na zgornjo steno in 
obratno, med letom pa ga lahko usmerjaš. To vodi do 


številnih frustrirajoče zabavnih, pa tudi le frustrira- 
jočih skakaških puzel v posameznih sobanah neli- 
nearno zasnovane vesoljske ladje. Impresivna neod- 
visna nenavadnost v pogumni, stilistično brezpri- 
pombni retro grafiki. (sn) 


Call of Duty: Black 0ps 


J208, 84 - Treyarch / Activision za PC, PS3 in X360 
Okrog Black Ops bo prelitega še veliko črnila. Je ena 
od skrajnosti žanra prvoosebnih streljačin - ozko 
zrežiran akcijski tobogan, ki te vodi za roko, da ja ne 
bi vmes kam odvandral. Kdor prisega na bolj svobod- 
njaške naslove, kot je Crysis, mu to ne bo povšeči. A 
še tak zadrgnjenec se včasih rad usede in možgane 
'odvije' na nižjo frekvenco - in malo je naslovov, ki so 
za to primernejši kot Black Ops. Igra z glasbo vred 
brez sramu krade iz akcijskih filmskih klasik in ti pri- 
redi osebni kinematografski šus vojnega adrenalina z 
napetim dogajanjem, kot ga serija doslej še ni videla. 
Ja, tudi Treyarch zna delati Call of Dutyje. Za name - 
ček je večigralstvo po plehkem v Modern Warfare 2 
spet na višji ravni. Bad Company 2 ima nemara pri- 
mat pri resnejšem moštvenem udejstvovanju, za 
neobvezujoč oddih pa je Black Ops zmagovalec. Pro- 
daja to odslikava. (ag) 


Drakensang: The River of Time 


J210, 85 - Radon / Dtp za PC 

Ja, med frpjkami sta bila odlična Fallout: New Vegas 
in Mass Effect 2, v Evropi je izšel Demon's Souls za 
PS3. A ljubitelji pravljičnega igranja vlog, simpatizerji 
vilincev, podporniki škratov in tolkači goblinov se v 
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letošnjem letu niso najbolj omastili. Pričakovano četr- 
to Gothicovo poglavje je bilo mlačna izkušnja, ruski 
akcijski frpji nas niso pritegnili in celo Dragon Age s 
svojimi dodatki se je izpel. No, konec leta je ipak pri- 
nesel dva resna, orenk tovrstna izdelka - Two Worlds 
2 in Drakensang: The River of Time. Prvi ni bil slab, 
vendar v boju za najigro 2010 v podzvrsti zmaga sled- 
nji, saj nanj leti komaj kakšna zamera in je za na- 
meček druščinski. V dobro ogrodje, podobno Biowa- 
rovemu nizu DGD-naslovov, so nemški razvijalci nali- 
li nadvse privlačno vsebino, torej zanimivo zgodbo, 
domiselne zadače, vlečno igranje in vrsto obrobnih 
podrobnosti. Čeprav Drakensang ni proslavljena bla- 
govna znamka, bi bila velika velika škoda, če tega (in 
predhodnega) dela ne bi preigral vsak ljubitelj žanra. 
Pa še poceni sta! (lf) 


Civilization V 


J207, 84 - Firaxis / Take-Two za PC 


Petica je v primerjavi z epsko razširitvijo Civ4: Be- 
yond the Sword videti otročja in v vseh pogledih ko- 
rak nazaj za serijo. Tudi glede žužkov, ki jih je mrgo- 
lelo kot v teden dni starem kadavru. Prav tako je pre- 
mnogim šla v nos drastična sprememba igralnega 
koncepta, s šestkotniki in po novem le eno enoto na 


ploščici. A ravno ta novost je franšizo izjemno poživi - 


la. Enostavnost prav nič ne vpliva na globino strateš- 
ke izkušnje - nasprotno, prisili te, da se osredotočiš 
na drugačne taktike, tako proti računalu kot živemu 
nasprotniku. Hkrati pa igranje naredi bolj dinamično. 
Prav zaradi tega jo bo bržkone rad pograbil tudi kak 
občasnež in se okužil. Sploh, ker je popravek izrezal 
večino nevšečnosti in prinesel dodatne scenarije. 
Medtem na trnih čakamo, kako se bomo civilizirali na 
Facebooku s Civ World. Nnneee! (gt) 


Bad Company 2 -- Vietnam 


J200, 80 in J210, 82 - DICE / EA za PC, X360 in PS3 
Spomladanski zagon Bad Companyja 2 ni bil ravno 
gladek, saj so podobo kazile strežniške težave in 
hroščevje. A porodnih krčev smo spremljevalci niza 
Battlefield navajeni in pol leta kasneje so večino pro- 
blemov odpravili. Še vedno zna moriti čudno zazna- 
vanje udarcev krogel, za kar je dostikrat odgovoren 
lag. Toda nekaj zaplat, lepa količina zastonjskih do- 
datnih kart in pisana skupnost, ki v kateremkoli da- 


nem trenutku fura več kot tisoč namenskih strežni- 
kov, je BC2 spremenilo v resnega borca za naziv 
večigralske nažigačine leta. Zemljevidi so mojstrsko 
narejeni, fizikalni model omogoča razsuvanje kritij, 
poklici so lepo uravnoteženi, vozila so zakon in 
moštveno sodelovanje je bistveno. Ravnokar pa je 
uletel še navdušujoči dodatek Vietnam. (sn) 


Demon's Souls 


J195, 90 - Sony za PS3 

Kar nekaj stvari se je spremenilo, odkar smo oktobra 
predlani iz Azije naročili prebujajoči se tretjeosebni frp 
Demon's Souls za PS3. Igra se je vmes znebila statu- 
sa zanesenjaške kuriozitete in postala prodajna 
uspešnica, takisto pa je lani končno izšla v Evropi, da 
je ni bilo več treba naročati pri sumljivih Kinezih na 
Ebayu. Zaradi tega spet opozarjamo nanjo. Poleg je 
imela CD z muziko in elitno pomagalno knjigico. A 
naj bo zunanjih bergel še toliko, igranje ostaja miks 
naprednega realnočasovnega bojevanja, ob katerem 
je Gothic kot otroška ropotuljica proti simfoničnemu 
orkestru, fantazijskega opresivnega vzdušja in visoke, 
toda pravične staromodne težavnosti. Če imajo kje še 
kak izvod, si ga dolguješ, ako si količkaj fana zvrsti. 
Fetiš na Dungeon Masterja ne škodi. (sn) 


Minecraft 


Joker prihodnosti, Mojang za PC 

Za preskok v 2011 bi težko izbrali primernejši naslov, 
kot je indie hit Minecraft. Finalna inačica izide predvi- 
doma letos, a z enim od škornjev je igra zasidrana v 
pretekli godini, ko so je prodali več kot 900.000 izvo- 
dov. Kako to? Hja, da bi avtorji uspeli pripeljati razvoj 
do konca, so za nižjo ceno ponudili razvojno inačico 
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in strankam obljubili zastonj posodobitve. A ne glede 
na to, kam ga datiraš, Minecraft ostaja pošastno sim- 
patičen digitalni lego peskovnik. V njem iz prve per- 
spektive po mili volji gradiš topli domek, kar omo- 
goča še in še variant. S tem je reč obnorela internet in 
v marsikom prižgala stari ogenj zanesenjaštva. No- 
vincem pa dala videti, kako je, če ti za špil povedo 
sošolci, namesto da bi ga spoznali po eksplozivnih 
oglasih ali PRVIH OPISIH CLICK NOW. Ja, igre skri- 
vajo tudi take bisere. Nikar se jih ne bojte odkrivati, 
četudi so videti nekam, em, kockasti. (ag) 
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Ob naročilu lahko 
med ostalimi darili 
izbereš Assassin's 

Greed ali Red Alert 
3! Prejmi vsak mesec 
še toplega Jokerja 
v svoj domači 
nabiralnik! 


Za nameček vsak mesec med novimi 
naročniki izžrebamo dobitnika lepega 
in praktičnega darila! 


Tokrat bomo med novimi naročniki v 
januarju izžrebali tri nagrade: 
Salvatore Ferragamo podarja dišavo 
F by Ferragamo Black, 


Naročilnico in vse podrobne informacije 
najdeš na www.joker.si. 
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anes za orenk tehnološkega puvača ve- 
ljaš, če imaš Alienwarov PC, v žepu 
ipad, da tvojih 9783 intimnih frendov na 
FBju ni osamljenih, v zlatem regalu pa 
vse najnovejše drkalice, ki sliko dostav- 
ljajo na 3D-plazmo v dnevni sobi in projektor v za- 
sebni kinodvorani, po kateri so razpostavljeni sedeži, 
oblečeni v krzno komajda godnih devic. Ko odrajžaš 
na geek party, pa robo do privatnega letala pelješ v 
tardečem Nissanovem GT-Rju. 
Leta 1990 je bilo laže doseči status buržuja z naprava- 
mi, vrednimi tisoče mark. Vse, kar si potreboval, je bil 
SNKjev sistem neo geo AES - konzola, ki je ob lansi- 
ranju v Ameriki z eno igro, dvema palicama in pomnil- 
niško kartico stala 650 dolarjev, medtem ko so te špi- 
li prišli več kot dvesto zelencev. Vsak. Ne, cen v evrih 
ni. Zakaj? Ker evra takrat še bilo ni, d. Sem pa čul, da 
si v Nemčiji za neo geo plačal skuliranega jurčka raj- 
hovske valute, dočim je SNK svojčas trdil, da je 
mašina nadvse priljubljena med arabskimi šejki. 


LUKNJA V TOŠLU 


Od kod tako visoka cena? Po eni strani zaradi strojne 
moči, ki je orenk presegala tistodobne domače šopa- 
ličke tipa mega drive. Nič nenavadnega, saj je bil neo 
geo AES (Advanced Entertainment System) zgolj v 
kompaktno škatlo stlačen avtomat, ki so mu rekli neo 
geo MVS (Multi Video System). Ta je med operaterji 
igralnic hitro postal priljubljen, saj je omogočal, da si 
v eno samo ohišje vstavil kar do šest različnih iger. 
Vse, kar je lastnik moral storiti, je bilo, da je odprl ka- 
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SNKjevo avtomatno ohišje je vsebovalo sistem MVS, 
ki je lahko imel eno, dve, štiri ali šest rež, dve palici 
s po štirimi knofi in narisano podobico. Le-to je op- 
erater zamenjal enako mimogrede kot špile. 
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binet, noter ruknil drug modul in zamenjal slike na 
ohišju. Bolj praktično in cenejše od konkurence. 

Neo geo AES in MVS sta bljuvala impresivno, podro- 
bno dvorazsežno grafiko ločljivosti 320 x 224 s 4096 
barvami, medtem ko ju je proizvajalec oglaševal kot 
24-bitni pošasti. To je bila sicer finta, kajti osnovni 
procesor, klasična motorola 68000, je bil 16-biten. Je 
pa res, da mu je pomagal osembiten koprocesor Z80, 
kar je skupaj dalo slavnih 24 bitov, ki so se v rekla- 
mah odlično slišali. Tako kot 15-kanalni zvok, v kate- 
rem je bilo sedem kanalov namenjenih le digitalnim 
efektom, predvsem karatejskim vriskom. A-sa! 

650 dolarjev za tole je nekako razumljivo. Ampak 
200 za posamezen špil?! Treba je gledati v kontekstu 
tistega časa. Leta 1990 v osebnih računalnikih še ni 
bilo pogonov CD-ROM, tako da smo žonglirali s 3,5"- 
inčnimi disketami velikosti 1,44 MB in robo inštalirali 
na trde diske velikosti okrog 30 megabajtov. Modul 
Nintendovega SNESAa, ki je bil v zgodnjih devetdese- 
tih pojem domače konzole, pa je bil omejen na 16 
MB. Na neo geov modul je po drugi strani šlo 330 
megabajtov. To so naznanili s tekstovnim vzklikom 
'MAX 330 MEGA PRO-GEAR SPEC!', kasneje pa s 
preklapljanjem pomnilniških bank celo 716 MB, oz- 
načeno s samurajskim rjovenjem 'GIGA POWER! Ve- 
likost modula in njegove škatle sta bili temu primerni. 


KOŠI IZBITIH ČEKANOV 


Ker je bil neo geo MVS namenjen zabavi v igralnicah, 
AES pa je bil njegov hišni odvrtek, so zvrsti iger za 
neo geo jasne. Daleč največ je 2D-pretepačin. 
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Postani prava zimska 


Zgodba z naslovke, 
lepotica! 


Maja Milosavljevič 
- naj Smrklja z velikimi 
plesnimi sanjami! 
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Imej nepozaben zmenek 
skoraj zastonj! 


t zami darilo 
za vsako smrkljo 


Še ko sem sredi devetdesetih v ZDA videl to škatlo, 
mi je od občutka, da neo geo potrebujem, denarni- 
ca kar sama hotela skočiti na plan. V dobi PS1! 


Oficielna neo geova igralna palica je bila hudo 
kakovostna. Vsebovala je kose taiste kvalitete kot 
avtomati v igralnicah. 


IF Yov'RE STILI, PLAYING SEGA, NEC, on 
NINTENDO Yov'RE NOTUING BUT 4 WEENIE! 


IF Yol'RE PLAVIXG Tue IvenenILyY HiGA POWERED 
N20-GE0 Sysreu Yov'RE 4 REAL Hor Dost 
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sl hra dove! 


Za razliko od Evrope, kjer se v oglasih ne sme nič 
primerjati z drugo blagovno znamko, imajo Ameri- 
čani pri tem proste roke. In jih UPORABLJAJO! 


Ker si moral imeti za 200 dolarjev tudi fizičen ob- 
čutek, da si nekaj dobil, so igre za neo geo AES pri- 
šle v škatlah velikosti poštene bukle. Tako se dela. 
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Guinnessova knjiga rekordov za ta sistem navaja, da 
so zanj ustvarili okrog 150 iger, od česar jih je bilo 
več kot 40 odstotkov fajterščin. Sledi obilica raznih 
streljank, tako vesoljskih kot zemeljskih, medtem ko 
so športščine že v manjšini. Platformščin je komaj 
kaj, frpjka ena sama. 

Zakaj tako? Rana devetdeseta so bila čas, ko je v ja- 
ponskih in ameriških igralnicah eksplodiral Street 
Fighter 2. Igralo se je še kaj drugega, toda levji delež 
rulje je žetone metal prav v ta revolucionarni Capco- 
mov avtomat iz 1991, ki je med drugim uvedel pojem 
kombinacije - niza udarcev, ki ga po prvem uspeš- 
nem zadetku nasprotnik ni mogel več blokirati. 

Toda Ryu, Zangief in kompanija niso bili edini, ki so 
cuzali srebrnike iz žepov. Podjetje SNK (Shin Nihon 
Kikaku, Novi japonski projekt) iz Osake je za svoj ar- 
kadni sistem neo geo MVS izdelalo direktnega tekme- 
ca SF2. Rekli so mu Fatal Fury: The King of Fighters 
in čeprav je bil po igranju sličen Uličnemu borcu, ni bil 
njegova kopija. Na eni strani je bila hardverska moč 
MVSja, ki je presegala Capcomovo ploščo CPS-1. Na 
drugi pa samosvoja predstavitev, saj je SNK uporab- 
ljal zapretiravan animejski grafični slog, z nepropor- 
cionalnimi, pretegnjenimi, frajerskimi bojevniki, ki so 
iz tal vabili ognjene stebre. Poleg tega se je bilo moč 
premikati v dveh ravninah, kar je Fatal Fury dodatno 
ločilo od enoravninskega Street Fighterja. 

FF je začel dolg niz SNKjevih pretepačin, od Art of 
Fighting do Last Blade, ki so neo geo napajale z novi- 
mi strankami tako v igralnicah kot doma. Od Street 
Fighterjev so se ločile že po tem, da so tipično uporab- 
ljale štiri gumbe namesto šestih, pri čemer pa niso 
žrtvovale globine. Prav tako so uvedle ločen merilnik 
energije za specialne poteze in zumiranje ter oddalje- 
vanje kamere glede na to, kako blizu ali daleč vsak- 
sebi sta bila borca. Leta 1994 so v King of Fighters 
vdelali bitke dveh moštev s po tremi člani, kar je dalo 
navdih recimo Tekken Tag Tournamentu. Samurai 
Shodown pa je s spektakularnim orožarskim seklja- 
njem položil temeljeni kamen kasnejšim težkoka- 
tegornicam, kot je Soul Calibur. 

V vsem sta se kazala SNKjeva iskrenost in zanese- 
njaštvo, saj so svoje naslove delali s srcem pravega 
tepežkarja. Največji med njimi je bil ravno ustanovi- 
telj podjetja Eikiči Kavasaki, bivši profesionalni 
preštevalec reber in navdušenec nad japonsko boril- 
noveščinsko ligo K-1, ki jo je uporabil kot navdih za 
Fatal Fury. Kavasaki se je med delovnim procesom 
rad prikradel animatorjem in programerjem za hrbet 
in jim na licu mesta kazal, kako natanko je treba izve- 
sti udarec ali kako morajo liki v špilu odreagirati na 
sunek. Če je koga res nalomil, ne povedo. 

Like so risali na podlagi posebnežev, ki so jih srečali 
na ulicah Osake. Pri tem so količinsko pretiravali, saj 
so zgolj za niz King of Fighters ustvarili več kot sto 
oseb. Zaradi tega ima dosti oseb v SNKjevih pretepal- 
kah nekam slične gibe. Po drugi strani pa raznolikost 
jemlje sapo, od mehiškega rokoborca prek joškatih 
gejš do katoliškega duhovnika. 


KORENINA NE POZEBE 


Obilje pobliskavajočih, energetičnih mlativščin ima 
glavne zasluge za to, da je prav neo geo tisti domači 
in avtomatni sistem, ki je igre dobival najdlje. Namreč 
kar štirinajst let, od 1990, ko so splovili MVS, do 
2004, ko so naredili zadnji špil, Samurai Shodown V 
Special. Vmes so programerji iz hardvera iztisnili ne- 
pričakovano dosti in čeprav na neo geu nismo ugle- 
dali poligonov, so nekatere kasnejše igre še danes vi- 
deti lepe. Dvorazsežna pikslasta grafika se pač stara 
dosti bolje od tridimenzionalne. 

Slednja je resda pripomogla k temu, da se je moral 
neo geo eventuelno umakniti sistemom, ki so po- 
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NKNO-GEO 


Neo geo CD je na trg vstopil leta 1994, stal je 300 
dolarjev in ni imel odprtine za module. Igre zanj so 
bile cenejše, le okrog 50 $, toda ker je bil pogon 
samo 1x hitrosti, so se včitavale celo večnost. 


udarjali 3D. Tako v igralnicah kot doma, kjer so zav- 
ladali playstationi in domači računalniki s po- 
speševalnimi karticami. Da je skušal SNK vmes zaje- 
ziti plimo s sistemom neo geo CD, ki je namesto dra- 
gih modulov uporabljal cenejše bleščave ploščke, si- 
tuacije ni spremenilo. Bilo je prepozno. 

Toda štirinajst let življenjske dobe je impresiven do- 
sežek, Še bolj zato, ker MVS in AES še vedno živita. 
Ne po zaslugi SNKja, ki je podporo opustil - bojda za- 
radi razpaslega kitajskega piratiziranja modulov -, 
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marveč na rovaš predane navdušenske skupnosti. 
Nekateri iz nje uživajo v igranju, medtem ko se drugi 
kupovanja in prodajanja sistemov AES ter MVS lote- 
vajo s poslovnega vidika, saj zbirateljska vrednost 
iger nenehno raste. Evropsko (PAL) verzijo špila Ki- 
zuna Encounter v inačici za AES so prodali za okrog 
10.000 evrov. Menda obstaja le okrog pet kosov. 
Ameriški Metal Slug menja lastnika za 6000 evrov, 
japonski Ninja Master's za 300 evrov. Približno toliko 
pride sama konzola, pri čemer trgovci, kot je Conso- 
lepassion.co. uk, nudijo razne modifikacije, na primer 
RGB-izhod in regijska nezaščitenost. 

No, za večino je dovolj oponašanje na modernih sis- 
temih. Neo geove igre tržijo tako v spletni štacuni od 
wiija kot od xboxa 360 in zdaj še PS3 ter PSP. Najbolj 
praktična in poceni možnost pa so emulatorji za PC. 
Obstaja jih kar nekaj: MAME, NeoRaine, Nebula, Fi- 
nalBurn. Sam bi se odločil za Kawaks (natlačenka ali 
Cps2shock.retrogames.com/download.html), s kate- 
rim sem imel najmanj težav pri zaganjanju romov. Le- 
te najde Google ali pagina, kot je Romnation.net. 
Vse, kar moraš storiti, je pognati datoteko WinKa- 
waks, ki dela tudi na 64-bitnih Windows 7, in s File / 
Load Game odpreti želeni rom (v obliki .rar, ni ga tre- 


ba prej odrarati). Start Netplay v meniju File požene 
iskanje spletnih strežnikov, dočim tipke redefiniraš v 
Game / Redefine Keys. Čeprav je najbolje imeti digi- 
talno igralno palico, tisto za pretepačine. Tedaj se že 
lahko okvirno pogovarjamo o zaresnem vzdušju. 

Upam pa, da bodo te softverske verzije koga navdu- 
šile do te mere, da si bo omislil AES, ga priklopil na 
katodni teve in užival v svojem retro kotičku. Drago- 
cenejšega od takega z neo geom si je težko zamisliti. 


1998 je SNK splovil monokromatsko drkaličico neo 
geo pocket, leto kasneje pa pocket color. Strojna 
moč obeh je kajpak zaostajala za sobnim prvencem. 


Garou: Mark of the Wolves (1999) 
Številni imajo Mark of the Wolves, 
zadnji del serije Fatal Fury, za višek 
SNKjevih pretepačin. Upravičeno. V 
brzinskem dogajanju, kjer energija po- 
ide dokaj hitro, z enim od dvanajstih 
borcev talaš navadne in posebne 
udarce ter študiraš napredne mehani- 
ke. Mednje sodijo just parry, ki je al- 
ternativa navadnemu bloku in ti ob 
uspehu nudi borilno prednost ... me- 
hanika T.O.P., ki zahteva, da pred bo- 
jem določiš, v katerem delu življenjske 
črte boš imel prednosti .... pa protiu- 
darci, lažni napadi, guard crushi in še 
cela znanost. 


Oinai 
dum —. — ] 


Sčekiraj tudi: King of Fighters '98, 
Waku Waku 7. 


Blazing Star (1998) 

To nadaljevanje Pulstarja, ki je sicer 
zelo dober šutemap, a preveč krade iz 
R-Typa in je dosti pretežek za večino, 
sodi med elitne predstavnike svoje 
zvrsti. Z eno od šestih ladjic, ki se ra- 
zlikujejo po hitrosti in sposobnostih, v 
pogledu od strani nažigaš kot mah- 
njen, saj ti noro drkanje knofa daruje 
ekstra izstrelke (preklopnik za autofire 
je zaželen!), ter se ogibaš ploham ne- 
varnosti iz ustij robotskih neprijateljev 
ter gromozanskih šefetin. Grafika je 
čudovita, sploh za tako star sistem, 
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zvočna plat mojstrovinska, igra pa že 
prav nenormalno vleče. 

Sčekiraj tudi: Pulstar, Last Resort, 
Viewpoint. 


The Last Blade 2 (1999) 

Last Blade 1 in 2 sta v bistvu podaljš- 
ka serije Samurai Shodown, saj gre 
takisto za mlatenje z orožji eden na 
enega. Vendar si lastita samosvoj tem - 
po in igralne mehanike, ki ju po mo- 
jem naredijo nadmočna Shodownom, 
odsotnost značilnega samuraja Haoh- 
maruja gor ali dol. Zaromet je usmer- 
jen na iskanje ugodnega položaja in 
natančne, močne zamahe, ki pa jih 
lahko izniči izvrstni sistem prestreza- 
nja 8 preusmerjanja. Čeprav igra ni si- 
mulacija, je občutek presenetljivo rea- 
lističen. Da ne omenjam stilistično 
fantastične grafike. 

Sčekiraj tudi: Samurai Shodown V 
Special. 


Metal Slug X (1999) 

Če bi mi rekli, naj neznalcu priporočim 
le en del proslavljenega niza Metal 
Slug, bi se odločil za X. Naj bo enica 
še tako markantna in trojka še tako 
slastna, dvojka je tista, ki nudi največ 
strelsko-skakaške zabave. X pa je njen 
ava remiks. Poskakujoče krogle, sle- 
dilne rakete in orjaški župani te stalno 
držijo na ločnici med veseljem ter jo- 
kom, k čemur dosti prispeva odlično 
uravnotežena zahtevnost. Enostavno 
moraš pa se smejati bizarno humor- 
nim napravam, v katere sedeš, kot so 
tank, letalo in, oh, kamela. 


Sčekiraj tudi: Shock Troopers, Top 
Hunter. 


Windjammers (1994) 

Windjammers so kljub neimpresivni 
grafiki uživantska športna arkada, ki 
odbojko na mivki zmeša s Pongom. 
Med igralcema šiba rahlo futurističen 
frizbi, ki ima že sam po sebi dovolj hi- 
trosti, nakar ga je moč z vnosi ukazov 
dodatno suniti v rit. Nasprotnik ga 
mora uloviti, toda če mu ga uspe vrni- 
ti, je naloga na tebi. Poanta je v tem, 
da frizbi poleti mimo tekmeca, za kar 
dobiš točke. Na različnih igriščih so še 
ovire, da je bolj zabavno. Umetna pa- 
met je skoraj predobra, zato pripo- 
ročam živega sotrpina. 


Sčekiraj tudi: Super Baseball 2020, 
Super Sidekicks 2. 


Magical Drop 3 (1997) 

Tako kot Windjammers je arkadna mi- 
selnica Magical Drop 3 najboljša s 
sočlovekom. Dol po vodnjakih na 
obeh straneh zaslona se premikajo ba- 
lončki, ki jih grabiš k sebi na spodnji 
del ekrana in jih izstreljuješ navzgor. 
Tam izginejo, če jih postaviš vsaj tri v 
vrsto, in če si bil hiter, nasprotniku v 
drugem vodnjaku pripraviš prese- 
nečenje. Ja, kot v Super Puzzle Figh- 
terju 2 Turbo in drugih variantah Tetri- 
sa. Načinov je dosti, med drugim 'ma- 
gical journey', kjer se nelinearno pre- 
mikaš po plošči. Na jetra zna iti edino- 
le že prav osladna animejska luštka- 
nost, ob kateri človek priseže, da je si- 
cer črni neo geo dobil rožnat odtenek. 


Sčekiraj tudi: Bust-a-Move, Neo Bom- 
berman. 
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ima je čas, ko narava počiva, ljudje pa 

smo zmeraj pametni in moramo nepres- 

tano bezljati naokoli. Zato imamo cestar- 

je, ki neumorno skrbijo, da lahko pridemo 

iz točke A do točke B v svojih jeklenih 
konjičkih. A namesto, da bi jim bili hvaležni, jih raje 
vsakič posebej preklinjamo, kajti očitno jih sneg 
vsakič znova preseneti. Predlagam, da pluženje in 
posipanje ukinemo in si pri vsaki hiši omislimo mo- 
torne sanke. To bo veselja! 


Zakaj solimo ceste, če sol škodi avtomobilom? 
Dokler nismo dospeli v dobo množičnega prevoza in 
modernih cest, se zaradi snega nismo pretirano seki- 
rali. Namesto voza si žival napregel v sanke in veselo 
odpeketal čez bele planjave. Vožnja je bila enako hit- 
ra, predvsem pa bolj mehka, saj so bile nekdanje ce- 
ste polne lukenj. Danes, v času asfalta in avtomobi- 
lov, je gladka in drseča podlaga zaradi snega manj 
zaželena, ker hitro botruje zviti pločevini. Pluženje na- 
enkrat ni dovolj, želimo si dobrega oprijema gum s 
podlago. Tu nastopi sol. 

Težko je verjeti, da več kot polovico svetovne proiz- 
vodnje soli porabimo za posipanje cest v zimskem 
času. Ampak jo. Sneženje se namreč pojavlja le pri 
temperaturah, ki so blizu ničle oziroma malo pod njo, 
slana voda pa zmrzne pri približno minus sedmih sto- 
pinjah. Nižje ledišče pomeni, da ceste ostanejo kop- 
ne. Problem nastane, ko je snega veliko in ugrizne 
hujši mraz. Pluga ne moreš zariniti v cesto, sol pa ne 
učinkuje več. Takrat je treba poseči po alternativah. 
Še en razlog je, da razmislimo o nerazmetavanju s so- 
ljo. Pojavlja se namreč vse več okoljevarstvenih štu- 
dij, ki dokazujejo, da velikanska poraba soli škoduje 
okolju. Rastlinje ob cestah itak trpi, še huje pa je, ko 
slanica pride do vodotokov. Povišana koncentracija 
natrijevih in klorovih ionov namreč moti osmotsko 
sposobnost tako rastlinskih kot živalskih celic in našli 
so se primeri, ko je zaradi soli s cest poginilo znatno 
število rib. Da ne govorimo o tem, kako oksidira žele- 
zo, iz katerega so narejeni naši avtomobili. 

Prva nadomestka za navadno sol sta kalcijev in mag- 
nezijev klorid. Oba sta bolj prijazna tako okolju kot 


CO Kadar na cesti pred sabo zagledate tole vozilo, 
obdržite primerno varnostno razdaljo! Drugače 
lahko avto peljete naravnost k ličarju. 


.... Vam svetu 8 že od leta 2005 


Guattro gleda rjave fleke na svojem avtu in se spra- 
šuje, ali ni morda na voljo kaka alternativa za škodljivo 
sol. Ko najde odgovor, okoli njega vidno zasije avra. 


pločevini. Sploh slednjega radi uporabljajo v ZDA, 
kjer že pred sneženjem raztopino poškropijo po ces- 
tah. Tako se izognejo tudi fizičnim poškodbam avto- 
mobilov, ki jih ostri kristali kuhinjske soli radi napra- 
vijo na karoseriji. Nekoč so se čezlužniki proti temu 
borili tako, da so sol mešali z melaso in se je zmes 
trdno oprijela cestišča. A so prenehali, ko je drastično 
poskočilo število naletov divjati, ki je nastalo packari- 
jo zelo rada hodila lizat. Tudi magnezijev klorid ima 
slabo plat: poškoduje lahko električno napeljavo, ker 
rad grize aluminij in baker. 

V Evropi, zlasti na severu, zato raje posegamo po kal- 
cijevem kloridu. Ta ima kar dve lepi lastnosti: tempe- 
raturo ledišča lahko spravi na izjemno nizkih minus 
50 stopinj, njegovo topljenje pa je izrazito eksotermna 
reakcija, kar pomeni, da se ob tem sprošča toplota, ki 
dodatno pospeši taljenje ledu. Po tem principu recimo 
delujejo pločevinke s kavo, ki se same segrejejo. Kal- 
cijev klorid uporabljamo tudi pri nas, a v manjši meri 
in le za najpomembnejše prometne žile. 

Še učinkovitejša alternativa je kalcij magnezijev ace- 
tat. Acetati so soli ocetne kisline in natrijevega že zdaj 
izkoriščajo na letališčih, ker ga odsotnost klora na- 
pravi dosti manj korozivnega, a je žal vse prej kot po- 
ceni. To velja tudi za kalcijev acetat, ki je kar deset- 
krat dražji od soli. Vendar se po raziskavi, ki jo je na- 
ročila ameriška zvezna država New York, ta strošek 
pokrje z zmanjšanjem škode tako na vozilih kot na 
rastlinstvu okoli cest. Ob tem, da lepo deluje do skraj- 
nih temperatur, ki jih srečamo v slovenskih zimah, to- 
rej nekje do minus 30 stopinj. 

Boljši nadomestki za sol, ki jo pozimi cestarji tako ra- 
di razmetavajo naokrog, torej obstajajo. A vse se kon- 
ča pri ceni, ki jo država nameni za to, da se lahko vo- 
zimo sem in tja. Zakaj bi državo brigala škoda na tvo- 
jem avtomobilu? Važno je, da je poceni. Sploh, ker na 
leto Slovenija za ceste porabi 14.000 ton soli. Koliko 
je to denarja, izračunajte sami. 


Sta avra in svetniški sij ista stvar? 

Saj res, od kod je sploh prišla ideja, da imajo svetniki 
in božanstva okoli glave žareč krog? Dasiravno je 
dandanes svetniški sij povezan s krščansko ikonogra- 
fijo, podobne upodobitve zasledimo že v drugih kultu- 
rah in zgodnejših časih. V starem Egiptu je Ra nad 
glavo nosil sončni disk. Grki so pisali o junakih, ki so 
med svojimi dejanji dobesedno žareli (recimo Perzej, 
ko je zaklal Meduzo), in prenekateri njihov kip je nad 
glavo imel še okroglo kovinsko ploščo. A razlog za to 
je bil precej bolj posvetne narave: rabila je kot zaščita 
pred vremenskimi neprilikami in ptičjimi kakci. 

No, v krščanstvu se je svetniški sij vedno obravnaval 


kot avra, ki jo izžareva oseba. Že v prvih bizantinskih 
mozaikih so upodabljali Jezusa s svetlečim krogom 
okoli glave, vendar tisti čas ni bila rezervirana zanj. 
Navsezadnje sta enako avro dobili podobi cesarja Ju- 
stinijana in njegove žene Teodore. Skozi čas se je po- 
doba svetniškega sija spreminjala in zašla v takšne 
ekstreme, da so bili na nekaterih podobah sveti možje 
videti, kot bi na glavi nosili deske. Pravi halo, torej le 
zlat obroč, ki ga danes povezujemo s svetniškim si- 
jem, pa je renesančna pogruntavščina. Leonardo da 
Vinci je recimo risal svetnike tako s ploščami kot ob- 
ročki. Ali kar brez njih - poglejte si Zadnjo večerjo. 
Avra je v moderni dobi postala nekaj, s čimer služijo 
razni ezoteriki, ki nas prepričujejo, da vsako živo bitje 
oddaja svetlobo. Hja, načeloma imajo prav. Vsi odda- 
jamo infrardeče valovanje, le da našemu očesu ni vid- 
no. Tiste frajerske kamere, s katerimi slikajo avre po 
sejmih, dejansko posnamejo tvoje oddajanje toplote. 
Če bi sodili po kameri, imajo avro tudi avtomobili in 
pečice. No, nekaj resnice je vseeno v tem. Ne govori- 
mo zaman, da noseče ženske kar žarijo. Dejansko 
lahko ljudje zaznavamo določene spremembe na pod- 
zavestni ravni, ki jih interpretiramo kot vidno svetlo- 
bo. A raziskave na tem področju so redke in, kar je še 
slabše, dokaj neenotne. 

Obstaja pa svojevrsten naraven pojav, ki ti lahko na- 
pravi svetniški sij. Reče se mu glorija in je v resnici 
pomanjšana mavrica. Uzremo ga lahko ob meglenih 
dnevih ali ob viru pare, če se postavimo neposredno 
med sonce in meglico. Lom in uklon svetlobe bo oko- 
li sence zarisal mavrične kroge, ki so videti kot ob- 
stret božje osebe. Vsak je torej lahko svetnik, čeprav 
samo za nekaj trenutkov. 


6 Marijo že dolgo upodobljajo z avro iz dvanajstih 
zvezd. Avtor evropske zastave priznava, da mu je 
podoba rabila kot navdih. 
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lektronska ZF-fantastika Tron: Legacy po 

naših kinih še lovi obiskovalce, a čeprav si 

ga zaradi skrbi za naravni prirastek še ni- 

sem utegnil ogledati, me je spomnil na 

druge računalniško obarvane filme. Od 
tam pa so mi misli preskočile na starejše kinoizdel- 
ke, ki so povezani z igrami in so utirali pot današ- 
njim tovrstnim produktom, kot so Prince of Persia, 
Doom ter karkoli iz mesarskega kataloga nemškega 
kralja Uweja Bolla-znega. Malo so zapeli arhivski 
diski, malo torrenti in v objemu doma sem se prese- 
lil v zlati čas, ko je bilo vse garant toliko boljše kot 
danes, s špilavskimi filmi vred. 


ga 8 Mi 
ij 
Jih 
go ii 
MARIO BANS Vege 


Super Mario ni povrnil niti polovice budžeta (21 od 
vloženih 48 milijonov $), WarGames pa je koštal 12 
in samo v ZDA prinesel 80 milijončkov. Nej slabo. 


Pajade! Dvajset, trideset let tega so šovbiznisu vladali 
isti zakoni kot danes. Večina izdelkov je povprečnih 
ali podpovprečnih, ustvarjalci ter izdajatelji pa so radi 
ziheraši, ki čakajo na pogumne in tvegane preboje, 
da jih lahko skopirajo. Najsi gre za 1981 ali 2011, to 
velja kot pribito. 

Prvi film s seznama je to še kako potrdil. Kljub statu- 
su dežurnega ostudnika in priročne orifike za vse vrs- 
te telesnih izločkov sem dejansko poklikal Super Ma- 
rio Bros. iz leta 1993. Težkokategorna produkcija z 
imeni, kot so Dennis Hopper, John Leguziamo, Bob 
Hoskins in Lance Henriksen (!), je tedaj stala 48 mili- 
jonov dolarjev, kar je bilo več kot enaka vsota danes. 
Gledal sem ga sredi devetdesetih na piratski VHS-ka- 
seti, po vsem sodeč posneti v kitajskem kinu, kjer so 
ljudje vmes rutinsko hodili ven in obedovali riž s pra- 
šičem blizu mikrofona. Jami. Zato sem toliko let kas- 
neje pomislil, hm, mogoče sem se pa tedaj motil. Mo- 
goče je pa zadeva kul. No, ni kul. Je slabo posneta, 
raztegnjena, naivna, plitka, scenaristično zanična de- 
bilana, v kateri sta brata Mario Newyorčana, ki ju ho- 
čejo mafijski malopridneži izriniti iz vodovodarskega 
posla, nakar se med reševanjem Daisy znajdeta v al- 
ternativni dimenziji, kjer vlada kralj Koopa, potomec 
t-rexa. Efekti so obupno zanič, mariovskega šarma 
pa je komaj kaj. Kar je logično: Mario je čisti ludens, 
prečiščen špil v službi igranja. Selitev v pasivno vlogo 
opazovalca bi zahtevala dosti več medijskega pregi- 
banja in genialnosti, kot so jo zmogli šeprtljavi scena- 
risti studia Cinergi. Drek, drek, drekast drek drek. 
Naslednji igrofilem je bil zopet nintendovski The Wi- 
zard iz 1989. Tega se prav tako spomnim, da sem ga 
zrl na sumljivi kaseti iz čumnate lokalnega idrijskega 
sandokana. Kljub temu sem imel nanj lepe spomine, 
zlasti zaradi tega, ker sem se po ogledu njega dni po- 
čutil strašno adrenalinskega. Zgodba je namreč sp- 
remljala dva tipčka in eno punco, ki gredo na tekmo- 
vanje v igrah v Kalifornijo, izbjegavajo nevarnosti in 
na koncu zmagajo. Med drugimi nastopata Beau Brid- 
ges in, kdo bi si mislil, Christian Slater - taisti, ki si je 
leta pozneje dokončno zavozil kariero v Bollovem Alo- 
ne in the Dark. Kako je svet majhen. Skratka, v tama- 
lo sem se itak zaljubil, tako kot v mucko iz Back to the 
Future (hormoni, kaj hočemo), ampak daleč bolj 
imam v glavi danes prizore, kako nek blontni poliza- 
nec vozi Outrun z MOČNO ROKAVICO (power glove - 
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poglej na YouTube), čudežno iznajdbo za na roko, ki 
je v resnici smrdela huje od VR-čelad. Nakar igrajo 
Maria 3 na gigantskem ekranu pred kamerami omoj- 
bogomojbog utrip 300. Po ogledu v sedanjosti sem 
ostal precej bolj hladen, ker sem dojel, kako za lase 
privlečene so situacije, kako tovarniški so liki in kako 
res nesramen product placement je vse skupaj. Film 
je eno samo natolcevanje o tem, kako je Nintendo kul 
in kako je NES sopomenka za videoigre, dočim so 
prizori iz SMB3 osnoven marketing, saj so film lansira- 
li nekaj mesecev pred izidom igre. The Wizard ima 
svoje mesto v zgodovini, toda pod črto je bljek. 

Ko sem že skoraj obupal in opazil, da se v iskanju do- 
brega igrofilma pomikam po časovni lestvici nazaj 
namesto naprej, pa sem končno doživel razsvetljenje 
- WarGames. Pelikula iz 1983 vpelje Matthewa Bro- 
dericka kot naivnega hekerja, ki s svojo terminalsko 
garažno mašino z danes resno kulerskimi osempalč- 
nimi disketami vdre v vladni sistem in z igro križcev 
ter krožcev prepriča tamkajšnji superračunalnik, da 
bo Rusija napadla ZDA. Oblasti so namreč zaupale 
nadzor nad kompletnim jedrskim obrambnim siste- 
mom nadmočnemu abaku, ki meni, da je nevarnost 
resnična, zato se svet znajde na robu prepada. Film je 
kompetentno posnet in še danes gledljiv, s pravo 
mešanico drame, akcije ter luštne najstniškosti a la 
Poletje v školjki. Saj veste, iskra in Iskra v pesku? 
Idejno pa je na krepko višji ravni od velike večine fil- 
mov s špilavsko tematiko. Pod dogajanjem se spra- 
šuje, če je pametno, da svoja življenja zaupamo stro- 
jem, za katere smo le statistika - in nas hkrati bara, 
kako moremo biti tako zabiti, da se pripeljemo v si- 
tuacijo, kjer lahko s pritiskom na rdeči gumb razsuje- 
mo planet. Poleg tega so WarGames v trenutni na- 
elektreni geopolitični situaciji zopet aktualni, le da nu- 
klearno vojno zamenjajo terorizem in WikiLeaks. Mo- 
goče bodo pa naredili še en rimejk oziroma nadalje- 
vanje? WarGames: The Dead Code iz 2008, ki je šel 
naravnost na DVD, niti ni bil smet. 
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elltale imajo dober okus za licence. Bom- 
bastične in aktualne, s katerimi smo dne- 
vno zasuti, pustijo pri miru. Bolj jih zani- 
majo starejše, že rahlo pozabljene klasi- 
ke. Take brenkajo na srčne strune zrelih 
ljubiteljev, ki jih grejejo spomini na mlade dni. Iz 
avanturistične hiralnice so denimo potegnili Sama in 
Maxa ter Monkey Island in z njima spet navdušili 
svet. V epizodne pustolovščine taksito prelivajo 
nišne zanimivosti, kot sta animirani seriji Homestar 
Runner in Wallace 8 Gromit. 
Po vseh uspehih so se samo muzali, ko so jih barali, 
kako naprej. Namignili so le, da delajo na nečem ve- 
likem. In izkazalo se je, da so se z Universal Pictures 
zmenili za igre po kar dveh filmskih trilogijah s konca 
prejšnjega stoletja. To sta Back to the Future in Ju- 
rassic Park! 


25 let časovnega turizma 


Nazaj v prihodnost je trojček filmov, ki so neločljivo 
vtkani v paleto vtisov iz osemdesetih in so prihajali od 
1985 do 1990. Ker to do neke mere sovpada z zlato 
dobo avantur, je nostalgikom še posebej toplo pri 
srcu. Štorija je itak gikovska: znanstvenik Emmet 
'Doc' Brown izumi časovni stroj v obliki avtomobila, 


Prizori iz filma so vžgani v sinapse vsakega dinoza- 
vra iz osemdesetih. Martyjeva spretnost na skejtu 
v igri še ni na preizkušnji. Morda bo. 
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nakar se z vajencem Martyjem spreletavata skozi le- 
ta. A filmi niso le komedična znanstvena fantastika, 
marveč se lotevajo razvoja likov. V prvem delu ima 
Marty težave s spužvasto familijo, dočim ga v drugem 
pogoltne lasvegaški pekel kapitalističnega razvrata 
prihodnosti. Tretji film se osredotoči na Doca, ki se na 
Divjem zahodu zatreska v prikupno učiteljico Clare. 
Vsakič prihaja do časovnih zank in paradoksov. Ko se 
Martyjeva starša zaradi kratkega stika v preteklosti 
recimo ne zaljubita, je ogrožen obstoj potomstva, ta- 
ko da Marty v prvem delu začne fizično izginjati. Toli- 
ko bolj se zadeva ožmohtni, ko se mati vname za last- 
nega sina, ki je pripotoval iz prihodnosti, ker je frajer 
in gode rock kitaro. Zanimiva zgodba, simpatični liki, 
med katerimi je dežurna barabica Biff ponarodel, in 
draž časovnega vandranja so poskrbeli, da so bili fil- 
mi neverjetna uspešnica. Zdaj je njihov blišč zbledel 
in tematski ringlšpili v zabaviščnih parkih zamrli, a le- 
genda ostaja. 

Da je do obuditve prišlo ravno leta 2010, ni naključje, 
saj od izida prvega filma mineva četrt stoletja. Jubilej 
so počastili z izdajo trilogije na blu-rayu, Telltalov pri- 
spevek pa bo petdelen niz avantur. Prva epizoda je 
izšla konec decembra, drugo pričakujemo februarja. 
Igre bodo s filmi tesno povezane, zato je poznavanje 
univerzuma priporočljivo. Prvi del zgodbo nadaljuje 
nekaj mesecev po tretjem filmu. Ko se zdi, da se je za 
izumiteljem izgubila vsaka sled, iz globin časa priro- 
pota sloviti avto delorean s klicem na pomoč. Martyja 
nemudoma odnese v leto 1931, ko je Ameriko stiska- 
la prohibicija. Doc je obtožen požiga in ždi v kehi, 
strah in trepet mesteca pa je kdo drug kot gangster- 
sko teslo iz rodbine Tannen. Elemente zgodbe so del- 
no napaberkovali v materialu, ki je izpadel iz filmske- 
ga, drugače pa je štorija nova. 

Velik Telltalov uspeh je v tem, da so pridobili igralca 
Christopherja Lloyda, ki je v filmu poskrbel za nepo- 
zabno upodobitev zmešanega dohtarja. Njegov glas 
špilu zares vdihne pristnost. 49-letni Michael J Fox, ki 
ga zdeluje Parkinsonova bolezen, žal ni mogel posodi- 
ti glasu Martyju. K sreči se je tu našel odličen posne- 
movalec, AJ LoCascio. 

Tudi podoba je na nivoju. Špil se od doslejšnjih Tell- 
talovih razlikuje po tem, da je prvi narejen po mate- 
rialu z živimi igralci. Ker se ustvarjalcem trd realizem 
in zapretiravana risankavost nista dopadla, so ubrali 
srednjo pot. Od Lloyda in Foxa so dobili dovoljenje za 
uporabo obličij, tako da sta igrarska Doc in Marty pri- 
jetni karikaturi. Umnik je s svojim svetlim nasmehom 
in sršečimi lasmi še posebej kul. 
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Sloviti ameriški športni avto delorean se v igri po- 
javi bolj na kratko. Veliko več je dogajanja v med- 
vojni preteklosti, ko je bil na pohodu tvid. V tem 
času med drugim srečamo tudi mladega Doca! Tu 
hkrati tiči priložnost za razvoj lika, saj se mora bo- 
doči izumitelj upreti tiranskemu očetu. 


Več glej, manj igraj 

Telltale je že s prejšnjimi epizodnimi izdelki utrl pot 
novi sorti avantur, ki odvrže balast in je prijaznejša do 
nedeljskih špilavcev. Njihovi izdelki so pustolovščine v 
malem, ki imajo omejene lokacije, manjši inventar in 
odsotnost kombiniranja predmetov. V Back to the Fu- 
ture je obtesanost še bolj izrazita, tako da je to najbolj 
filmski in najmanj igralski Telltalov izdelek doslej. Fo- 
tografija in izmenjavanje kadrov sta čisto kinotečna, 
ogromno je pogovarjanja in poudarka na zgodbi. 
Igralec prevzame vlogo Martyja, ki ga vodi s tipkami 
ali mišjo. Akcija je razdeljena na naloge, vsak korak 
pa podpre mogočen pomagalni sistem. Ujčkanja je 
nasploh toliko, da se prav razvadiš in zaradi napredo- 
vanja zgodbe vse prehitro zahtevaš nove namige, 
čeprav so izzivi blagi. Medtem ko so bile stare avantu- 
re kot sestavljanje lego kock vseh velikosti in oblik, 
tole bolj spominja na duplo. Aktivne igre z raz- 
mišljanjem je malo, zato ne pričakuj časovnih akro- 
bacij, prebrisanega pošiljanja predmetov skozi čas in 
menjavanja likov na način Dneva lovke. Vsega tega 
ni, ker je štorija osredotočena na ozek peskovnik z 
jasnimi, koračnimi problemi. Pogosto moraš recimo 
koga posneti z diktafonom in uporabljati vohljaške 
sposobnosti psa Einsteina. Puzelna enostavnost ni 
nujno slaba, saj je podložena z v redu zgodbo, ki na- 
klonjenim pričara nasmehe. Kdor pa bi tu iskal izziv 
in poudarek na starodobnem igranju, bi znal biti ra- 
zočaran. 

Cena celotne serije šestih epizod na Telltalegames. 
com je ugodnih 25 dolarjev in na Steamu 19 evrov. 
Posamezni deli še niso na voljo. 
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IKONRNEC ALICNSKE TRILOGI 


odigra (preostala dela obujene Team17ove trilogije Alien B 
Descent. Malo'je"siten, srednje prestrašen in dosti adrenaliziran. 


oker 206 je bil tisti, v katerem sem iz zase- 
de intervjujiziral člane angleške skupine 
Team17. Ta je najbolj znana po seriji Worms, 
vendar mnogi cenijo tudi njene vesoljske 
strelske srhljivke iz niza Alien Breed. Na- 
stale so na amigi v devetdesetih, lani jeseni pa je na 
PC uletel prvi del nanovo zamišljene trilogije s pod- 
naslovom Impact, ki je v farbovitem magazinu broj- 
ka 203 prejel spodobnih 77. V naslednjih mesecih 
sta izšla še drugi in tretji del. Vse tri so na Steamu 
po 9 evrov, inačici za X360 in PS3 pa ubodeš v nju- 
nih spletnih trgovinah. Razlika je, da imata konzolni 
inačici co-op na enem sistemu, PC le po netu. 


Alien Breed 2: Assault 


Da bi se vrnil na usrano, mrakobno vesoljsko ladjo in 
nadaljeval s čiščenjem alienske nesnage, ki sem ga 
opustil na cliffhangerskem koncu Impacta? Okej, 
bom. Navsezadnje sem komandosovski vsemirski 
inženir škatelne čeljusti, hladne krvi in vročih orožij, 
kot so pištola, jurišno rešetalo, šibrenica, plamen- 
obruh in granate. Itak pa se nimam bati česa posebej 
novega, kajti Assault ostaja domala enaka igra kot 
Impact. To pomeni pogled od zgoraj, napredovanje 
po klavstrofobično ozkih kovinskih hodnikih, ki jih 
pogosto razsvetljuje le moja leščerba, pobiranje pred- 
metov, nadgrajevanje orožij pri terminalih za nabrani 
denar, pretikanje stikal in dosti rešetanja tentaklastih 
ogab, ki skačejo iz teme. Prizorišče se ni spremenilo, 
enak je ostal tudi počasni in metodični tempo, saj se 
dirjanje in rešetanje v tri krasne na količkaj spodobni 
težavnosti od treh kmalu izteče v smrt. In slično je 
vzdušje, ki je zdaj rambovsko, že trenutek kasneje pa 
srhljivo, ko za sabo zaslišiš GROAR in na radarju 
ugledaš rdeče pike, ki napredujejo proti tebi. Po- 
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(Alien Breed 2) S tipkami in miško se Alien Breedi igra- 
oiairo: čeprav imam najraje joypad in zleknjenost na: 
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ročnica Ripley, dobro, da sem se učil od tebe. 

Da je Assault tako sličen Impactu, je plus in minus. 
Plus zato, ker dvojka izkazuje slično izpiljenost tempa, 
se pravi smisla dizajnerjev za to, kako si sledijo boji, 
koliko sovražnikov te kje naskoči, kdaj si pod priti- 
skom, kje so točke za shranjevanje pozicije ... Sedaj 
je nekoliko manj tavanja, med katerim se nič ne do- 
gaja, saj so Team17 akcijo navili s šestice na recimo 
sedem in pol od deset. Hitreje ti servirajo močnejše 
sovražnike, med drugim šefe, in te čopatijo z večjimi 
gručami običajnih nakaz. Zato je igranje prijetno ra- 
sti, za katero je igra narejena. 

Po drugi strani pa špil ne prinaša toliko novega, da bi 
bil človek navdušen. Res je, imaš dve novi orožji, ba- 
zuko in rotirajoči top. Res je, sam ali s kolegom prek 
Steama lahko igraš način survivor, kjer te naskakuje- 
jo zmerom večji tropi ogab. Toda glavna jed, puščav- 
niška kampanja, se čuti nekam utrujena in prežveče- 
na. Nov sovražnik je le en in ni nič kaj kritičen, v njej 
je še manj prostega raziskovanja kot prej, saj je pot 
naprej še jasneje zakoličena, in zopet ne nudi co-opa, 
saj je ta vnovič omejen na ločene nivoje. Zlasti pa se 
zdi, da ji je zmanjkalo inovativnosti in presenečenj. 
Od tako poceni izdelka morda zahtevam preveč. A 
gre za slavno serijo in mislim, da so Team17 sposob- 
ni dostaviti več. 


Alien Breed 3: Descent 


To, da so sposobni dostaviti več, so dokazali v za- 
ključnem poglavju sage, Descentu. Igralno ta resda 
sledi docela enakemu receptu kot Impact in Assault 
ter mu je mogoče očitati pretežno iste stvari. Zopet 
velja grajati manko svežih orožij in vrst sovražnikov, 
saj elektrokucijska beštijica težko šteje za bistven do- 
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datek zverinjaku, medtem ko boš brez dezintegrator- 
skega kanona BGF tako ali tako opravil domala ves 
špil. Tudi šefi niso taki, da bi o njih pisal navdušenski 
blog, saj se pri njih najbolj pozna, da gre za nizko- 
budžetni špil. So veliki in jih je več kot v prejšnjih 
dveh delih, ampak njihove okorne animacije in upo- 
kojenski napadi še zdaleč ne pretresejo. 

Nadalje je ostalo prazno upanje, da bomo lahko kam- 
panjo zaključnega dela igrali v družbi, saj smo od 
multija zopet deležni le preživetvenega co-op modusa 
survivor za dva po internetu. Ne, na enem PCju ga ni. 
Tako kot je bilo jalovo pričakovanje, da nas Descent 
ne bo za roko vodil od cilja do cilja. Ali da se bo poja- 
vila kaka občutno sveža vrsta naloge. Vklopi računal- 
nikov in preusmerjanje elektrike med generatorji sta 
še vedno daleč najpogostejši opravili in znata zdaj, v 
trojki, delovati zdrajsani. Enostavno se vse skupaj 
malo preveč ponavlja. 

Po drugi strani pa je tole najbolj razgiban in praznega 
teka razbremenjen kos trilogije. Alienske horde te na- 
skakujejo bolj zavzeto in pogosteje, okolica se še bolj 
ruši in leti v luft, za vratom pa ti visi demonski glas 
Nekoga, ki iz sicer pogrošne štorije naredi nekaj po- 
gojno sprejemljivega. Ko se zdaj braniš med klasič- 
nimi odštevanji od minute ali dveh do ničle, da se 
nekje nekaj odpre ali vklopi, ti že na srednji težavnosti 
razbija srce v prsih, saj grdavži naletavajo kot komar- 
ji poleti. Kaj šele na nivoju elite, kjer sta pomembna 
domala vsaka krogla in najdeni kredit, kot običajno 
unovčljiv pri terminalih Intex. Vzdušje, ki včasih za- 
meji na grozljivko, je standardno dobro, novost pa so 
sekvence, v katerih svojega striclja na zunanjem delu 
vsemirskega plovila nadzoruješ od zadaj. Tu se je 
sprva kar težko znajti, ako med alienskimi napadi hi- 
tiš proti naslednji postaji s kisikom, pride ozračje še 
bolj do izraza. Razen, ko ga zmanjka. Ha ha. 

Ja, debilno je, da tudi 
Descent začneš napol 
gol in bos, brez nadgra- 
denj od prej. In ne, tole 
ni konkurenca Dead Spa- 
ce. Toda upoštevaje niz- 
kocenovno štimungo je 
Descent dostojen iztek 
solidnega nažigaško-sr- 
hljivega niza. Team17 si 
zanjo sicer ne zaslužijo 


divjega aplavza, nagnjen 
klobuk in odobravajoč 
nasmeh pa že. 


(Alien Breed 3) Jakost guvernerskih obračunov se skozi serijo stopnjuje, ne 
doseže pa nekih epskih proporcev. Opazi.se omejenost pogona in proračuna. 
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Za goldinarje nogometnih entuziastov, ki jim je statistika bliže kot brcanje usnja, 
se znova potegujeta dve osrednji menedžerščini. Poroča reporter Case. 


odina je naokoli in za pope- 
stritev zimskega lenarjenja 
bosta vnovič kot nalašč sve- 
ži inkarnaciji obeh vodilnih 
žogobrcarskih direktorščin, 
FIFA in Football Managerja. Tistim, ki se 
boste za enega ali drugega letos odločali 
prvič, gre najprej opozorilo o unikatni na- 
ravi zvrsti. Menedžerji so namreč zasvoj- 
ljivi in časovno hudo potratni umotvori, 
ki ti nudijo domala popoln nadzor nad 
nogometnim moštvom. Svoje enajsteri- 
ce v njih ne kontroliramo direktno kot v 
Pro Evu ali Fifi (to počnemo le izjemoma 
in v omejenem obsegu), temveč se osre- 
dotočimo na klikanje po številnih meni- 
jih, buljenje v statistične razpredelnice in 
finomehanično upravljanje tako s trener- 
sko kot finančno platjo fuzbalskega biz- 
nisa. Nismo torej Xaviji ali Lampardi, 
pač pa Mourinhi ali še raje Fergusoni, saj 
nam je prepuščen levji delež vidikov vo- 
denja kluba. 
Stari mački direktorskega žanra posebnih 
napotkov ne potrebujete. Od lanskih ver- 
zij se je, roko na žogin ventilček, spreme- 
nilo bore malo. Spisek novosti tako v Foot- 
ball kot v FIFA Managerju ni kratek, a gre 
večinoma za nadgradnje, ki bi jih mogli 
avtorji brez večjih težav stisniti v zajet- 
nejši obliž in ga ponuditi po polovični ce- 
ni. Za nameček sta igri namenjeni istim 
ciljnim skupinam kot doslej. EAjeva pos- 
lovščina se dobrika splošni publiki in je 
primerna za manj zahtevne odjemalce ter 
one, ki tovrstnim pogruntavščinam niso 
pripravljeni darovati na stotine ur igralne- 
ga časa. Segin pretendent pa je sopo- 
menka za menedžersko zanesenjaštvo. 
No, toliko o tem. Sudija, zapiskaj že! 
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FIFA Manager 11 


Imetnike lanske inačice bo že po nekaj mi- 
nutah preplavil močan občutek videnega. 
EAjevci so obdržali grafično bogati upo- 
rabniški vmesnik, po namizju katerega po 
mili volji prekladamo in dodajamo widgete, 
okenca z bolj ali manj potrebnimi informa- 
cijami. Licenčna pokritost je zopet vseob- 
segajoča, z več kot 13.000 uradnimi sliki- 
cami žogobrcarjev in grbi klubov, medtem 
ko pri številu državnih krovnih tekmovanj 
naslov še vedno nekoliko zaostaja za Foot- 
ball Managerjem. Prvo slovensko ligo kaj- 
pak najdemo, ni pa recimo druge, ki jo pre- 
more Segin konkurent. Špil se skuša od- 
dolžiti z 'live seasonom', lastnikom tradi- 
cionalne Fife dobro poznanim, a žal plačlji- 
vim dodatkom, ki ga za pet evrov nabaviš 
v digitalni obliki v EA Storu. Gre za teden- 
sko osveževanje forme in stanja igralcev v 
osmih pomembnejših evropskih ligah, ki 
hkrati omogoča, da z izbranim moštvom 
sledimo resničnemu zaporedju ligaških sre- 
čanj v sezoni. Se splača? Skorajda res. 
Dalje si lahko globino izkušnje zopet prire- 
dimo po želji, saj je sekundarne vsebine, 
kot je rokovanje z zasebnimi vidiki direk- 
torjevega življenja (skrb za otroke, kupo- 
vanje nepremičnin ...), moč izklopiti ali jih 
prepustiti virtualnim pomočnikom. V sp- 
lošnem velja, da so se tvorci še izdatneje 
potrudili, da bi menedžerska, zlasti pa tre- 
nerska osnovna opravila potekala karseda 
tekoče in življenjsko. Upravljanje s presto- 
pi, ki letos zahtevajo bistveno več pogajal- 
ske žilice, je denimo bogatejša za sekcijo 
'transfer preparations'. Tu se šampionu, ki 
bi ga radi pripeljali v klub, vnaprej priljubi- 
mo z laskavimi izjavami. 


SEU VNKIIAKAMAJ. 9 


FIFA Manager se močno trudi, da bi novince žanra prepričal, da so poslovščine dandanes precej bolj pisani in vseobsegajoči špili kot nekoč. Tradicionalno 
malce dolgočasno predsezono so denimo popestrili z možnostjo selitve ekipe v oddaljene turistične lokacije, kjer izvedemo prvo fazo fizično-taktičnih priprav. 
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Izboljšave so očitne tudi na zaslonu, kjer oblikujemo 
taktiko. Poglavitna je natančno določanje smeri in 
dolžine gibanja naših varovancev po zelenici ('rou- 
tes'), kar se nato odrazi v 3D-vmesniku za spremlja- 
nje tekem. Po surovi grafični plati je slednji letos v še 
bližjem sorodstvu s srčiko, ki žene običajno Fifo, 
medtem ko z vidika obnašanja umetne pameti za le- 
to spet občutno zaostaja. Uzremo namreč veliko čud- 
nosti, kot so nerazumljive podaje nazaj. Skregano z 
logiko pa je zlasti to, da se srečanja, če jih spremlja- 
mo v tekstovnem načinu, dostikrat odvijejo povsem 
drugače, kot bi se v trirazsežnem. Jejhata. 

Za stratege, ki jih vseobsežno, detajlno ukvarjanje s 
specifikami nogometnega kluba ne zanima, ima FM11 
v rokavu manj zahtevna načina udejstvovanja. Prvi je 
spletni modus za največ osem udeležencev. Ta je v 
primerjavi z enoigralskim znova sila okrnjen, a vse- 
eno bolj pester kot lanski. Bodisi zaradi 'sponzorskih 
misij', kjer smo nagrajeni, če proti živim tekmecem 
recimo dosežemo pet zaporednih zmag, bodisi zavo- 
ljo 'akcijskih predmetov', ki jih kupujemo v zameno 
za menedžerske točke. Bolj uspešni kot smo, več jih 
prejmemo. Z enim svoji vezni liniji za dvajset minut 
dvignemo atribute, z drugim nasprotnikom začasno 
onemogočimo kupovanje igralcev, s tretjim pripadni- 
kom sovražne ekipe povišamo verjetnost poškodb ... 
Drugi krajši, balasta sproščeni igralni način pa je 
uradno svetovno prvenstvo 2010, koder se osredo- 
točimo na motiviranje izbrane vrste in na trenerske 
naloge. Vzdušje je tu zaradi afriško obarvanih temat- 
skih menijev in pristne glasbe fino avtentično, do fi- 
nalnega obračuna pa se običajno prebijemo že po 
poldrugi, dveh uri taktiziranja. 

FIFA Manager 11 je za malenkost boljši od desetice 
(J198, 69), dasiravno sezuvalnih svežih elementov 
ne prinaša. Večigralski modus ostaja pretirano ome- 
jen, medtem ko puščavniški pod bliščem skriva kup- 
ček čudnosti in napak. Vrsto manjših zamer, kot so 
nogometaši, ki so kariere zaključevali predčasno in z 
aktivnostjo prenehali sredi pogodb, je odpravila dru- 
ga zaplata. Na konkretnejšo prenovo pa upamo ob le- 
tu osorej. 73 


Football Manager 2011 


Da Football Manager za sezono 2010 / 2011 na prvi 
in drugi pogled težko ločiš od prejšnjih, poznavalcem 
serije ni treba poudarjati. Legendarni angleški razvija- 
lec Sports Interactive se pač že dolgo osredotoča na 
piljenje statističnih in funkcijskih elementov svoje 
mojstrovine. Kako resno jemljejo poslanstvo preslika- 
ve realnega stanja nogometne srenje v digitalno obli- 


IGROVJE 


ko, pove že podatek, da imajo po svetu 1500 ogledni- 
kov in da nenehno osvežujejo bazo z več kot 400.000 
igralci. Ta vključuje celo najbolj obskurne rezerviste 
in mladince. Menedžerski bog je v detajlih in FM2011 
je še posebej božanski! 

Zato ni čudno, da med oglaševanimi štiristotimi iz- 
boljšavami skorajda ne najdemo takih, o katerih bi bi- 
lo vredno pisati na dolgo in široko. Kovači so letos 
najbolj ponosni na pritiklino, ki jo je zahtevala skup- 
nost in sliši na ime 'dynamic league reputation'. Za 
obrazložitev vzemimo primer, ko uspemo z Maribo- 
rom po čudežu osvojiti pokal UEFA. Slava, ki jo bo- 
mo s tem pridobili, odtlej ne bo šla izključno na račun 
našega kluba, temveč vse Telekomove Prvelige. Za- 
radi tega bo slednja pridobila na ugledu, zaradi česar 
se bodo v njo morebiti začeli priseljevati nogometaši, 
ki je prej ne bi niti povohali. Fajn? Vsekakor, dasirav- 
no pogruntavščina spada v malho nadgradenj, ki 
zaživijo šele na (zelo) daljši rok. Druga, hitreje opaz- 
nejša noviteta je vključitev ličnega urejevalnika preki- 
nitev (set pieces). Svojim izbrancem smo različna ob- 
našanja ob kotih in prostih st- 
relih lahko zapovedovali že 
prej, a v omejeni obliki, dočim 
je zdaj opcij več. 

Meniji so približno enako funk- 
cionalni in grafično pusti kot v 
predhodniku, ne glede na iz- 
brano kožico. Zato pa so se 
snovalci z vnosom topline in 
osebnosti bolj izkazali pri po- 
stavkah, ki se tičejo komuni- 
kacije. Govorne izmenjave z 
nogometaši, javnostjo, novi- 
narji in agenti so sicer še ved- 
no nekam preveč generične 
sorte. Toda vpliv, ki ga imajo 
na potek pogajanj in človeških 
odnosov v klubu, je zdaj bist- 
veno večji. Zanimivo je pred- 
vsem merjenje moči z agenti 
skozi neposredne pogovore, ki 
so radodarnejši pri podajanju 
razlogov za zavrnitev kupčij. 
Tudi sicer je pogajanje in reše- 
vanje konfliktnih situacij 'na 
štiri oči' z igralci dosti bolj or- 
gansko kot pred dvanajstimi 
meseci. 

3D-vmesnik za spremljanje te- 
kem, ki po lepoti zaostaja za 


ve ni bil deležen, saj malenkostno izboljšane teksture 
stadionov in publike ter prgišče novih animacij niso 
opevanja vredne. Jap, dobri stari ploski prikaz doga- 
janja na zelenem pravokotniku ostaja bog in batina. 
Fuzbalerje lahko nadalje treniramo v štirinajstih 
svežih veščinah in jih privajamo na natanko določene 
formacije, orodje za analizo tekem pa je po novem še 
bolj merodajno. 

Večigralstvo? FM2011 ima tako lokalnega, kjer se na 
istem računalniku izmenjuje več ljudi, kot mrežnega 
in spletnega. Slednjemu se pozna, da so ga vključili 
bolj zaradi promocije, saj ni dodelan. Puščavniške 
mehanike se privzeto hitrejšemu igranju po internetu 
ne posojajo najbolje, veliko je čakanja na druge di- 
rektorje, hroščev in zamika. Ta plat še ni zrela. 
Lastnikom lanske verzije z vsemi popravki ni treba hi- 
teti z nakupom nove, saj je v njej bolj malo spre- 
memb, vrednih polne cene. Ostaja pa seveda FM naj- 
bolj dodelana, zahtevna in časovno potratna trdojedr- 
na direktorščina, ki bo tudi letos pripomogla k marsi- 
kateremu družinskemu razdoru. 79 
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Sljev poskus vnosa osebnosti v serijo, ki sicer slovi kot hladna in začetnikom težko dostopna, se je letos še kar obrestoval. Medtem ko smo konfliktne situacije 
z igralci v preteklosti dostikrat reševali tako, da smo jih omejevali ali nagrajevali pri pošiljanju na zelenico, zdaj isto dosežemo z razgovori. 
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ogrešaš začetno izbiro rase, spola in poklica ter 

enim likom enolične in se ti kolca za druščino? 

Ne maraš za akcijske frpjke, ki zahtevajo noro 
klikanje za zamahovanje? So ti bolj pogodu tiste, kjer 
prstičnost ne velja in so boji taktični? Te privlači dobra 
štorija, ki jo spoznavaš skozi dolge pogovore? Če ja, po- 
tem je Drakensang, visoka frpjka na podlagi nemškega 
namizniškega igranja domišljijskih vlog Das Schwarze 
Auge (Črno oko), odlična izbira. Prvenec je v J189 pre- 
jel oceno 85, tale samostojni odvrtek, ki dosti povezave 
s starejšim delom sicer nima, pa ni nič slabši. 


Tudi jezik je orožje 

Čeprav je Drakensang tako po ustroju kot po kockoval- 
nem temelju sličen Baldurju, Neverwinter Nights in 
Dragon Age, je ime nerazvpito in prezrto. Celo do te 
mere, da je razvijalec, berlinski Radons Labs, šel v 
stečaj. Kar je škoda, ker gre za dva odlična izdelka. The 
River of Time je lahkotnejša pripoved od prvenca in jo 
retrogradno pripoveduje en majhen škrat. Odprava šti- 
rih to pot ne rešuje sveta, marveč gre dozdevno zaradi 
lastnega interesa po stopinjah rečnih piratov. Nasploh 
je vsa pustolovščina bolj 'človeška', ne pošastna, orčja, 
kuščarska ali nekromantska, zato se največkrat bode- 
mo z ljudmi. Seveda je v gozdovih in rovih standardna 
zverinjad, kot so volkovi, pajki in okostnjaki, pa še ene- 
ga zmaja, demona, velikega glavonožca in čarodeja 
pospravimo po poti. A poudarka na velepošastih, četah 
orkov in neprestanih uročiteljih ni. 

Priljudnost pomeni tudi veliko čvekanja, ki je zanimivo 
in - kot se za to vrsto iger spodobi - pogojeno z vešči- 
nami. Karizmatičnost, osvajanja, etiketa in pregovarja- 
nje bodo mnogokrat uspešnejši od surove sile. Nekaj 
delov igre posrečeno temelji celo zgolj na socialnosti, 
torej na izpraševanju, laganju, širjenju govoric in ver- 
balnem vnašanju razdora. K simpatičnosti prav tako 
pripomorejo osebnosti soborcev, ki se v slogu Dragon 
Age često vključujejo v debate, se kregajo, zabavljajo 
čez vodo v čevljih ali nabijajo tja v tri dni med vandra- 
njem naokoli. Škrat in zmikavt sta si na primer nepre- 
stano v laseh, katera pot bi bila boljša, nakar je na nas, 
da se odločimo med tankovskim naskokom na glavne 
duri in šunjaštvom skozi kanale. Pridružbenikov dru- 
gače ni veliko kot v originalu, marveč izberemo tri med 
razpoložljivimi štirimi. Škoda, da nima vsak sebi last- 
nega kvesta. 


En garde 


Seveda je bojevanja še vedno veliko. Pravzaprav zelo 
veliko, saj je špil dolg. Mikastenje navidez poteka v 
realnem času, a kot v prej omenjenih DSD-naslovih je 
v resnici fazno. Kadarkoli ga lahko pavziramo in dode- 
limo nove ukaze, recimo rabo posebnega udarca, pro- 
ženje coprnije ali srk napitka. Bi si pa v tem oziru želel 
kako vedenjsko prednastavitev, kakršne so (samo)- 
zdravljenje ob prenizki življenjski črti, samodejno čara- 
nje in umik. Junaki namreč privzeto le tepejo z osnov- 
nim orožjem, dokler ne padejo. Čeprav so boji zaradi 
prekinitev in izdajanja povelij počasnejši, so valovi sov- 
ražnikov dobro oblikovani in ne najedajo. Ker se zdrav- 
je po bitki avtomatično obnovi, špil skupaj vzeto ni pre- 
tirano težaven. Tudi zato ne, ker lahko čarovniške na- 
sprotnike, ki so v takih igrah najbolj zoprni, preštejem 
na prste ene mizarjeve roke. Itak pa je moč kadarkoli 
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Robni zadatki v igri ne pomenijo kurirčkove torbice, nabiranja rožic in deratizacije kleti, 
gre za orenk dogodivščine. Ena izmed njih je tudi pokončanje tegale rečnega zmaja. 
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Posebnost Drakensanga napram podobnicam,je ranjenost, ki je ne odpravi napitek ali zdravilni 
urok. Moramo se pokrpati s povoji, drugače so penali na telesne lastnosti. 
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spustiti nivo zahtevnosti. Ker igranje ne te- 

melji le na bitkah, to ne skazi izkušnje. Za 

nameček je vdelanih nekaj logičnih zago- 

netk, kot je premikanje stikal po starodavni 

uganki, dasi bi si jih želel še več. 

Po deželi ne tekamo brezšivno nalik Gothi- 

com, marveč do petih, šestih lokacij dosto- 

pamo na zemljevidu. Na njih samih pa se 

lahko med posameznimi delčki hitro prežar- 

čujemo, kar je napram predhodniku dobro- 

došla novost. Prizorišča so uravnotežena in 

obiščemo mesti, starodavne blodnjake, šk- 

ratovski rudnik in vilinski gozd. Slikovitosti 

skratka ne manjka. Skrivnosti in obsežnih 

postranskosti je kar nekaj, zato je lepa pote- 

za, da nadaljujemo z raziskovanjem še po 

zaključku glavne štorije. Pohvale vredna je 

takisto kakovostna beležnica s potekom na- p 

log in jedrnato obnovo dogajanja. Kot v vseh frpjkah z metanjem kock in faznim pristopom igrata vlogo tako sreča kot ustrezna taktika. Zla- 
sti težje nasprotnike se splača sistematično oziroma skupinsko tolči enega po enega, ne vsak svojega. 


M4 zd FE h Bi IM v se REN C 
Pestrost, drugač- Skoda, da z izjemo ofenzivnosti/napadalnosti ni mogoče določati obnašanja v boju. 


nost, privlačnost kK.X: | PROS BOSA 
Statistik in znanj je nemalo ter so med seboj 
prepletene. Sistem je svojevrsten in kom- 
pleksen ter kaže svinčniško-papirniški izvor. 
Učinek uroka je recimo predstavljen na nič 
kaj kmečki način CN414(SP"/1). Točke za 
vlaganje v različne postavke dobivamo z 
vsakim uspehom, ne le ob prehodu izkustve- 
nega nivoja. Nekaj modrosti pri razporejanju 
je na mestu. Vsak lik naj se razvija, kot mu 
pritiče, zato škratovski sekirovec intelekta 
ne nuca. Prav tako je odveč, da je vsa tova- 


vaštvu. 

Nadalje je bogat nabor vsesortne opreme. 
Za nameček jo je moč izdelovati z ustreznimi 
recepti in spretnostmi. V ta namen je vklju- 
čenih vsaj petdeset, če ne več sestavin, ki 
segajo od multiplih vrst lesa in kovin prek 
gob in zeli do živalskih organov. No, ta ele- 
ment spričo nerodnosti ni baš osmisljen. De- 
lovni pulti in alkimistični laboratoriji so od 
rok, vedno ti manjka kak material in konec 
koncev za to obrtništvo ni potrebe oziroma 
motivacije, saj najdena roba zadostuje. Ča- 
rovnij po drugi plati ni veliko - v primerjavi z 
DGDjevskimi igrami jih je komaj kaj. 

Slabe besede za tale izdelek nimam. Brez 
pričakovanj sem ga začel igrati z levo roko, 
češ, gotovo gre za na silo vkup dan dodatek. 
Nakar se je izkušnja skozi verigo odlično za- s ata ia. 
mišljenih nalog, med katerimi jih je mogoče ii -n 
nekaj izpolniti na več načinov, izkazala za sugi 1 zm 
najboljšo frpjko preteklega leta. Kljub do- 

kajšnji premočrtnosti sem dobil vse, kar sem 

pogrešal v Gothicu 4. Avtorji so še v drugo 

napravili izjemno vsebino za majhen denar. 

Bi rekel, da mora oba kosa preigrati vsakdo, 

ki se ima za dobrega sekalca grdinov! Cena 

je itak hudirjevo nizka. 


Kurjava je/zajebana"saj lik gori/dlje časa in mu hitro jenja zdravje. Zato se je v takem primeru 
potrebno natreti'z ustrezno mažo. Se pa po drugi plati toliko:bolj splača kuriti sovražnike. 


Gusarje po Aventuriji podi LordFebo in 
pri tem se zabava bolj kot v Myrtani. Še! 


visoka frpjka, kot se zagre v Zateženih'delov špil praktično nima ZAvtorji So'nalogo nddmočno opravili, saj so pokazali odličnost pri 
poudarek na socialnosti v snovanjiigralnostigtorej tempa; kakovostnih kvestovčinstorije"Upamyda bodo kljub stečaju naredili še 
dobro zastavljena igra v vseh kaj, Drugače-je vnemščiniizšek zavdotično'igro ševdodatek Phileassons'Geheimnis. 
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pogledih v ni bojevalnih šablon x neizra- Kr; k ANE Te 
ba vseh elementov x  "Radon Labs / Dip ni 
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je ponovno svetovni popotnik, ki se roga svastiki v brk. A je na odpravi od 
Hong Konga prek Nemčije do Tibeta večkrat zdolgočasen in se mu toži po preteklosti. 


farbovitost, simpatičnost in lahkotnost v super za macgyverjevske va- 
jence v sedmo poglavje v razen zaključka je izdelek obrtniški x pred- 
metovanje je pretirano in neživljenjsko Double Helix / Sguare Enix 


isankasta, barvita, s skrivnostmi se ukvarjajoča, širom zemeljske oble odvijajoča 
se pustolovščina Izgubljeno obzorje je slična prvima Broken Swordoma in Secret 
Files. Ter Indiana Jonesu, saj se dogaja na predvečer druge svetovne vojne, v glavni 
vlogi je podoben avanturistični tip v leder jakni, ki odkriva starodavne mite, vplete- 
ni pa so še nacisti in ena babnica. Čeprav igra nosi naslov znamenitega romana, mu fabu- 
la ne sledi, skupna jima je le tematika iskanja bajeslovne tibetanske dežele Šambala. Sa- 
ma štorija je videzu primerna: lahkotna, naivna in brez presežkov ter izobraževalne vred- 
nosti. Z nekaj več truda bi jo lahko poglobili in obogatili. 
Priznam, avanture mi je vedno težko ocenjevati. Že tako gre za zvrst, ki praviloma nudi 
najslabšo igralnost, saj večino časa brezciljno in ponavljajoče preizkušamo vse mogoče 
kombinacije ter prečesavamo zaslon. Tudi splet s hitro dostopnostjo rešitev dela vrednosti 
teh iger medvedjo uslugo. Poleg tega pa se žanr ne trudi biti kakorkoli napreden in je v 
petnajstih letih pravzaprav nazadoval. Lost Horizon je pod svojo prijetno podobo tipičen 
predstavnik takega konzervativnega gibanja. 


Klasična pustolovščina po učbeniku 


Lost Horizon je premočrten, kar pomeni natančno določeno zaporedje reševanja proble- 
mov brez kakršnegakoli vejenja, obrobnosti, vračanja ali neobveznih dejanj. 

Je enorešljiv, kar pomeni, da razen enega ali dveh mikroopravil vse težave premostimo 
na en sam način. 

Je precej povprečen tudi v drugih pogledih. Z izjemo izvirnega zadnjega poglavja s časov- 
nimi zagonetkami ni nič nenavadnih vložkov, posrečenih logičnih puzel, akcijskih delov, 
posebej privlačne štorije, za crknit humorja in globokih, zapomnljivih likov. 

Je tudi umeten in na jarokačastih nizih kombinacij objektov temelječ izdelek. Se pravi 
hrčkasto, občasno nesmiselno nabiranje vsega možnega, od obešalnika do letalskega kri- 
la, veliko samih sebi namenjenih ugank, posiljenih prijemov in skrajnih kombinacij pred- 
metov. In nelogičnosti ter nenaravnosti. Z meter in pol dolgo ketno denimo tipček seže pet 
metrov globoko. Ali spravi v žep skledo razbeljene lave. 

In nenazadnje je novodobno enostaven, zlasti na rovaš osvetlitve vseh nazaslonskih 
'vročih' točk in majhnega števila v danem trenutku dostopnih lokacij. To pomeni, da po 
odpovedi zdrave pameti ostane pač poklikanje vsega z vsem in ob dobri potrpežljivosti bo 
iz sank, stolice ter usnja nastal umeten kozel. 


Svetlina in dober kazalec štejeta 


Izdelek skratka ne izstopa in ima ukalupljen ustroj ter mnoge iz kloake potegnjene rešitve. 
Zaradi vsega tega lahko starodobnim remek delom rabi le kot torba za inventar. A če vza- 
meš v zakup vrsto nelogičnosti, recimo da človeček hodi po svetu brez denarja, zaradi 
česar je že pridobitev kovanca za avtomat za sladkarije kvest širokih razsežnosti, do neke 
mere fino pritegne. V prvi vrsti zato, ker je dogodivščina svetla, barvita in sproščene nara- 
ve ter ne zamorjena in temačna, kakršnih je vse preveč. Naslednji plus je perfekten vmes- 
nik. Ta omogoča preskakovanje dialogov in hitro prehajanje med zasloni brez mukotrpne- 
ga gledanja hodečega lika, levi in desni klik dobro opravljata svoje delo, rokovanje z 
rečmi je enostavno in ob mogoči uporabi nečesa na 


Lost Horizon je tipska avantura: veliko premikanja po po svetu, ogrom- 
no predmetov in njihova 'izvirna' raba. Občasno celo pretirana, zato je 
popoln vmesnik zlata vreden. Drugače bi bil špil bolj zajeban in zoprn. 
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Prilično neumno je, da junak potuje po svetu brez beliča v žepu, zato 
je zbiranje drobižnega zneska vedno cel projekt. V Maroku novčiče ra- 
bi za nakup polovice lubenice, ki jo izdolbe, napolni z vodo in tako ne- 
komu omogoči pijačo. Ker navaden kozarec je v mestih najbrž velika 
redkost. Enako je v Nemčiji, kjer si moraš novčič vliti iz raztopine kosi- 
trnih vojačkov. Ob take nesmisle se je seveda brezveze preveč obrego- 
vati, a vseeno bi si želel manj posiljenih in nelogičnih puzel. 


nečem to pove že kazalec. Resda bi moral biti ergo- 
nomičen upravljalski sistem samoumeven, vendar 
često ni tako in premnoge avanture brez potrebe 
komplicirajo. Prefarbani Monkey Island je v tem oziru 
res zagnojil in tudi aktualni Gray Matter ne nudi opti- 
malnega klikotanja. In konec koncev prej omenjena 
netežavnost naredi boljši vtis od zajebanosti, dasira- 
vno je druga polovice igre precej bolj zaguljena. 

Pod črto je Lost Horizon solidna predstavnica svojega 
žanra, a ne, ker bi bila sama po sebi odlična, kajti iz- 
delava je docela obrtniška, marveč enostavno zato, 
ker je sorta postavila nizke kriterije. Priporočam jo za- 
torej v prvi vrsti onim, ki so jim bili pogodu uvodoma 
omenjeni naslovi, ter tistim, ki jim dogajata velikanski 
inventar in noro sestavljanje predmetovja. 
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ŠAMBALA IN ŠANGRI-LA 


V tibetanskem budizmu velja Šambala za fantastično 
kraljestvo, tako stvarno kakor duhovno, kamor lahko 
vstopijo le tisti z najčistejšo karmo. Izročilo temelji 
na hinduistični legendi o sveti kraljevini, omenjeni 
tudi v epu Mahabharata, in očitno nosi dovolj zrn, da 
je kraj v začetku prejšnjega stoletja iskalo kar nekaj 
odprav. Najbolj zagreti so bili nacisti, saj je Himmler, 
znan po zanimanju za okultne reči, menil, da se tam 
skriva izvirna arijska rasa. Zato je v gore poslal zna- 
menitega raziskovalca Ernsta Sehaferja (na njem te- 
melji lik Nathana Draka v Unchartedu). Podvig seve- 
da ni prinesel nobenih ras(istič)nih rezultatov. 


Vzhodnjaška beseda Šambala je bila pred osemde- 
setimi leti navdih britanskemu pisatelju Jamesu Hil- 
tonu, da si je za svoj roman Lost Horizon (1933) iz- 
mislil izraz Šangri-la. V knjigi, ki v slovenščino ni 
prevedena, je opisal rajsko, nedostopno dolino v Hi- 
malaji, kamor se po strmoglavljenju zateče četveri- 
ca zahodnjakov. Posebnost kraja je, da se tamkajš- 
nji prebivalci, zvečine menihi, starajo dosti počasne- 
je. Odtlej je Šangri-la metafora za vrelec mladosti, za 
utopično deželo, kjer se cedita med in mleko, oziro- 
ma za nek nedosegljiv, zmuzljiv ultimatni cilj nalik 
svetemu gralu. Danes obstaja v tistem delu Kitajske 
več Šangri-lajev, a gre le za preimenovane vasi, ki si 
na vse kriplje prizadevajo pritegniti turiste. 
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otroštvu se je moral vsak legokockar 

soočiti z neprijetno resnico. Plastični 
$ svetovi na njegovih tleh ne EH v 
in tisti blesavi črni vitez vedno nabaše na 
past s poklopnimi vratci v gradu. Oči so tako 
že dolgo z upanjem uprte v digitalne lega- 
stične naslove, ki pa so doslej povečini razo- 
kot so o Harry Potter in Star Wars, so sicer 
fajn, a gre za akcijske pustolovščine brez po- 
stavljanja lastnega piratskega brloga. Inter- 
netna masovščina s prostranim svetom iz 
klasičnih Legovih okolij in grajenjem, kakor 
oglašujejo Lego Universe, se sliši bliže ne- 
uslišanim željam. 


Naša kockasta rit 


Spočetka zakoračimo v pisano, simpatično 
okolico s kvalitetno glasbeno spremljavo, 
kjer so z izjemo ozemlja vsi predmeti in liki 
kockasti. Tudi naš junak, ki ga ob stvarjenju 
'sestavimo' iz glave, trupa in nog kot prave 
lego možiclje ter mu na valjasti fris nadene- 
mo izraz iz črnih čačk. 

Na štartu smo vsi nadebudni raziskovalci v 
službi Nexusa. To je organizacija, ki se trudi 
obrzdati zmedeno, podivjano vrsto domišlji- 
je, zvano Maelstrom. Ta se je strgala z verige, 
ko je lord Typhonus oskrunil izvir fantazije in 
sprožil galaktično kataklizmo. Na vse strani 
raztepeni legovčki so na milost in nemilost 
izpostavljeni plazečemu se Maelstromu, ki se 
jih polasti. Iz vedrih figuric dela temnovijo- 
lične spake stromlinge, ki se podlo krohotajo 
in razkockajo vse, kar jim pride na pot. 
Štorija je izgovor za prisotnost barvite mno- 
žice planetov z raznolikimi okolji, saj iz 
uvodnih vesoljskih dospemo v pragozdno 
obarvano gusarsko in srednjeveško. Škoda 
le, da nimajo imen pravih Legovih serij. Med 
njimi sem pogrešal klasično mesto z gasil- 
skimi postajami in rešilnimi avtomobili, ki na 
svoji poti vozijo čez nič hudega sluteče mi- 
moidoče. Druga poanta zgodbe je v tem, da 
imajo otroci negativca, ki jih straši v spanju. 
Ja, Lego Universe je namenjen mlajšim in je 
slovom, kakršen je Free Realms, kot World 
of Warcraftu. Naš lik ne napreduje po stop- 
njah, marveč se krepi z opremo in neposre- 
denim višanjem osnovnih lastnosti s kvesti 
in ue Celih dveh m statistik, 
zaprav mana. Sem rekel, da je pe 
Španciranje je tretjeosebno, boj pa preprost, 
arkaden. Ne označujemo tarč, marveč z ok- 
rog ni sposobnostmi divje mlatimo po 
ne sej vselej tistega, česar so hočemo 
odkrižati. Po nekaj urah igranja si lahko izbe- 
remo eno od štirih Nexusovih frakcij, kar do- 
loči naš poklic. Vsaka ima po dve službi - tu 
so vitezi, ki nastavljajo oklepljeno rit, coprni- 
ki in inženirji, ki obnavljajo oklep v boju. 
Kvestov se drži hecen, prisrčen podton, tako 
kot obnašanja vseh likov. Gredo pa preveč v 
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mamorpgjsko klasiko tipa 'najdi deset hlač' 
za nekoga in 'rukni deset stromlingov z ma- 
colo po glavi' za drugega. Kot zanimive bi iz- 
postavil ploščadne, kjer je treba pokazati ne- 
kaj skakalnih spretnosti, in tiste, ki so veza- 
ne na peščico miniiger. Sem spadajo dirka- 
nje, ki je zaenkrat čisto preveč poenosta- 
vljeno, streljanje v slogu zabaviščnih 
parkov, ki je luštno za kratkoča- 
senje, in dresura udomačenih bi- 
tij (nekakšen tamagoči, če želi- 
te), ki jo kazi porazna umetna 
pamet žvali. 


Kot nalašč so tlačanski kvesti med najpomembnejšimi. Mar 
bi bilo več ploščadnih z lovljenjem rekorda, kot tale na sliki. 


Kockasti grad 
v oblakih 


Ničesar še nisem zapisal o 
grajenju. Z razlogom: svobodne- 
ga v osrednji igri ne boste našli. 
Šele ko čez čas dobimo lasten 
planetek, se lahko na njem loti- 
mo postavljanja umotvorov s 
kockami, ki smo jih kupili ali se 
jih polastili z razkockanjem beštij. Zgradbe 
lahko nato pokažemo prijateljem. Vmesnik 
za grajenje je srednja žalost in terja potrpež- 
ljivost, ker se gradniki ne posadijo vedno na 
želeno mesto. Povrhu inventar z zalogo kock 
nujno potrebuje več filtrov, saj je iskanje vča- 
sih prava muka. Je pa moč sestaviti prak- 
tično vse, kar ti srce poželi. Tisti, ki niso do- 
ma v tretjem svetu, kamor sodi Slovenija, 
lahko nato naročijo čisto zaresni plastični 
dotični komplet na dom. 

Tu pa trčimo na omejenosti, namenjene zaš- 
čiti najmlajših. Cenzuro je občutiti tako v po- 
govornih oknih kot peskovniku, kjer lego 
penisi ne trajajo prav dolgo. Edina oblika 
resnega združevanja, krog 'best friendov', 
zahteva, da te ljudi poznaš v realnosti, za kar 
ti najedajo z identifikacijo. No, drži pa, da 
množine izzivov, ki bi zahtevali skupinsko 
udejstvovanje, ni, čeprav poklici imajo prije- 
me za podporo moštvu. 

Nasploh se igre drži občutek 'lahkosti', saj 
bo otročad vsebino v celoti obdelala čez ne- 
kaj tednov. Že res, da se okolja širijo, a ta 
hip nadaljevanja naročnine, ki znaša 10 ev- 
rov mesečno, onkraj začetnega zastonjske- 
ga meseca ne bi priporočal. Že tako se Lego 
Universe ne odlepi od klasičnega modela 
lahkotnejših masovščin. Zato je v tem tre- 
nutku primeren samo za tiste lego navdu- 
šence, ki bodo igrali s svojimi otroki. 


zih ev 


Sveže svetove na srečo že dodajajo s hitrim tempom. Avtorji so nji- 
hovo kreacijo izvozili mnogim manjšim studiem po svetu. 


Sčasoma si lahko za prosto grajenje kupimo prostranejše becirke. 
Zdaj naj pa uredijo še dostavo v Slovenijo, za katero Lego ne mara. 
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position 


Aggressor z nostalgičnimi solzami v očeh 
pogrunta, da njegove kockave stvaritve 
ne oživijo niti v digitalni obliki. 


luštna kockasta okolica v digitalni pes- 


kovnik v dobra glasba v malo vsebine x 
omejeno povezovanje » tečnosti v vmes- 
niku x ni grajenja izven lastnega planeta x 


Dirkanje je tako otročje, da se denimo pospeševanje v ovinek sploh 


Netdevil / Warner Interactive ne pozna. Prav tako ima izdelava avta zgolj kozmetično vlogo. 
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Dedalov klub je fa zunaj povsem tipična angleška ustanova, v kleti pa skri- 
va prizorišče, kot bi ga naslikal Dali. 


KDO JE JANE JENSEN? 


Kaj se je zgodilo z Jane Jensen, ki je nekoč veljala za vzhaja- 
jočo zvezdo pustolovskega žanra? Je diplomirana računalni- 
čarka, ki je svojo pot pričela pri gigantu Hewlett-Packardu, na- 
kar jo je premamila digitalna zabava in se je pridružila legen- 
darni Sierri. Njeno scenaristično delo na Police Ouestu 3 je 
zbudilo pozornost Roberte Williams, ki.ji je ponudila, da skupaj 
napravita King's Ouest 6, za prenekatere zadnji 'pravi' špil v tej 
seriji. (O njej preberite anale Kraljevski niz v Jokerju 205 ali na 
stranki, id: 7976). Roberta, zadovoljna z njenim delom, ji je do- 
volila razvoj lastne serije. Takossmo dobili tri izvrstne dele 
okultnega Gabriela Knighta. 

Nato je Jane za več let preprosto izginila, bojda zato, da bi se 
posvetila pisateljski karieri. Izdala je par romanov o Gabrielu, 


ki tržno niso bili uspešni, vmes pa pisala druge štorije. Za ro- 
man Dante's Eguation je leta 2003 prejela nominacijo za nag- 
rado Philipa K. Dicka, ki je med ZF avtorji precej cenjena. Ven- 
dar to ni pripomoglo k prodajnim številkam. Istega leta se je 
zato vrnila k igram, a je izdelovala bolj kot ne kratkočasnice. 
Med njimi nekoliko izstopata seriji Women's Murder Club ter 
Agatha Christie — ki je iskalnica skritih predmetov in je ne gre 
mešati z nizom avantur za- 
ložnika Adventure Compa- 
ny. Očitno pa le ni mogla 
preboleti svoje prve ljube- 
zni in nam je končno na- 
klonila tretjeosebno avan- 
turo, kakršno vemo, da je 
! sposobna ustvariti. 


nea tozv 


Na naših univerzah redko viden prizor posedanja na trati je v Oxfordu ] 


očitno povsem normalnega. Hočem nazaj na faks! 


ajnovejši višjeproračunski projekt, pod kate- 

rega je podpisana Jane Jensen, se je kuhal 

več let in šel skozi ves razvijalski pekel, vk- 

ljučno z menjavo razvijalca in založnika ter 
posledično izdelavo špila povsem na novo. A vendar 
je Janino ime tudi po desetletju, odkar je izšel zadnji 
del Gabriela Knighta, dovolj svetlo, da smo težko 
pričakovali, kaj nam bo mojstrica zgodb naklonila. 
Nekateri so bili skeptični, ker je teta zadnja leta dela- 
la le na igricah za zdolgočasene gospodinje, medtem 
ko packajo južino. Drugi pa smo zaupali v njene spo- 
sobnosti, da nam bo dostavila pošteno klasično tret- 
jeosebno pustolovščino. Upravičeno? 


Mala čarodejka 


Začetek je intriganten. V nevihtni noči se motoristka 
skuša prebiti do Londona, kjer se hoče pridružiti ča- 
rovniškemu društvu, a zavije v napačno smer in pri- 
stane v Oxfordu. Izmučena in s pokvarjenim motor- 
jem komaj pride do velikanske hiše, kjer je priča čud- 
nemu prizoru. Zagleda mladenko, ki potrka na vrata, 
pove, da je prišla zaradi službe asistentke, nakar jo 
nekaj prežene. Pozvoni še sama in se predstavi kot 
kot nova pomoč, čeprav le zato, da bi prenočila v 
mehki postelji in se zjutraj hitro odkradla. Pa se ji 
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načrti sfižijo. Izve, da je v hiši doktorja Davida Style- 
sa, priznanega oxfordskega nevrobiologa, ter da služ- 
ba ni nič strašnega, pa še dobro plačana je za povrh. 
Tako punca prične letati po opravkih za čudaškega, 
vase zaprtega doktorja, ki na obrazu nosi masko, kot 
da je Fantom iz opere. 

Doktor želi, da mu Sam najde kandidate za nevro- 
loški poskus, kar pa je vse prej kot lahko. Študenti 
namreč menijo, da je David nevaren čudak. Zato de- 
klina poskusi srečo pri brucih in z nekaj spretnimi tri- 
ki pridobi četverico. Hkrati odkrije, da je v mestu 
čarovniška trgovina in da ji njen lastnik lahko poma- 
ga v coprniški krožek. Pa se tudi ta naloga izkaže za 
zahtevno. Da se stvari še bolj zapletejo, se na papirju 
nedolžen poskus stimulacije možganov spremeni v 
konkretne dogodke na univerzi. Gre le za neslane štu- 
dentske šale - ali pa hoče nekdo škodovati Davidu? 


Dva junaka, dva pogleda 


Sive celice so razdeljene na osem poglavij: pet s Sa- 
mantho in tri z Davidom. Vlogo protagonista si izme- 
njujeta tako, kot veli igra. Podajanje zgodbe skozi oči 
dveh junakov je tenkočutno tempirano in se hitro 
preplete, tako da igralcu da širok vpogled v dogaja- 
nje in lepo prestavi motive obeh protagonistov. 

Fabula, ki se že od samega začetka spogleduje z 
nadnaravnimi močmi, ki bi jih naj bili sposobni člo- 
veški možgani - od tod naslov - spretno krmari po 
robu verjetnega, a ga ne prestopi. V samem bistvu 
gre za običajno detektivsko zgodbo, ki pa je začinje- 
na tako z akademsko pedantnostjo kot čarodejsko 
skrivnostnostjo, precej nasprotujočima si svetovoma. 
Ob tem avtorica ne pozabi človeške plati glavnih li- 
kov in brazgotin, vidnih ali nevidnih, ki ju kazijo. 
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DAS a vp up ae kri slava 
ŽE TAKE ia rod poper seta praz regat komi ubile 


kar naenkrat spet odkoraka med ljudi in 
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Če si profesor na univerzi, imaš prijatelja psihiatra in ti na sean- 
so ni treba čakati več mesecev. Enim se godi. 


celo zabava otroke zŽongliranjem. Tako hitro to pač ne gre. a. 
a x 3 " 


Tempo enakomerno narašča skozi vso igro in vsako 
poglavje postreže z novim razkritjem, kar te vleče, da 
bi prišel do konca in ugotovil, kakšne sile so res na 
delu. Zaključek je temu primeren in te ne žali z banal- 
nostjo. Še več, na poti naletiš na kup drobnih nami- 
gov, ki konec ne le osmislijo, ampak ga celo napove- 
do. Tenkočutnež bo vesel, da jih ni spregledal. Za 
scenarij si zato Jane prisluži čisto desetko. 
Samantha se sprva ubada s čisto posvetnimi stvarmi, 
nakar prične raziskovati, kako so dogodki na univer- 
zi povezani z Davidovim eksperimentom. Da se tam 
godijo nepojasnjene stvari ravno takrat, ko študenti 
ležijo v magnetni resonanci, bržkone ni naključje. Da- 
vid je po drugi strani sprva tipičen primer akademika, 
ki se mu je malo scufalo. Je osoren in iznakažen tako 
telesno kot duševno, kar se kaže v njegovih dialogih. 
Prepričan je, da se mu prikazuje pokojna žena, in v 
svojem laboratoriju skuša napraviti vse, da bi prišel v 
stik z njo. Zato se ukvarja z dobesedno mejno zna- 
nostjo. Večina njegove zgodbe poteka skozi brskanje 
po računalniku, ubadanje z raznimi napravami in te- 
lefonske pogovore, čeprav kasneje stopi ven iz hiše, 
kar je zanj velik korak. Kakor tudi to, da do Sam 
prične razvijati čustva. Ne, niso romantična, to ni lju- 
bezenska zgodba. 


Oxford, alma mater 


Večina dogajanja poteka v običajni pustolovski mani- 
ri - s klikanjem sprehajamo lik po lokacijah. Te so 
pohvalno avtentične, saj so avtorji Oxford poslikali 
podolgem in počez. Zato je notri kup bonbončkov, 
recimo zahvala filmski ekipi, ki je jedilnico kolidža 
Count Church svetu predstavila kot glavno dvorano 
Bradavičarke. Toda prizorišča niso sama sebi na- 
men, ampak so lepo vpletena v Samanthin kvest, ka- 
ko se pridružiti ekskluzivnemu Dedalovemu klubu, 
društvu čarovnikov. 

Med njimi potujemo z zemljevidom, ki ti da z obarva- 
nostjo imena kraja vedeti, ali si tam opravil vse potre- 
bno ali ga moraš še obiskati. Tak prikaz je dobro- 
došel, celo pomemben, ker potek igre ni strogo linea- 
ren in določene stvari opravljaš neodvisno od drugih. 
Reševanja problemov na različne načine žal vseeno 
ni. V pomoč ti je tudi pagina z napredkom, ki v od- 
stotkih izraža, kako daleč si s posameznimi nalogami 
znotraj poglavja. 


predmetov iz roke v roko po navodilih 
jajo boljši načini. 
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Dialogi po drugi strani niso toliko igralen element kot 
zgodbovni, kar pomeni, da se skoznje enostavno pre- 
klikaš, dokler ne zmanjka tem. So pa nekateri pogo- 
jeni s tvojimi dejanji, zato se je včasih pametno vrniti 
do določenega človečka in preveriti, ali ni nemara na 
voljo kako novo baranje. Manjkajoči pogovor je po- 
navadi poglaviten razlog, če se ti kdaj v igri zatakne. 
Vsi pogovori se zapišejo v Samanthin dnevnik, slabo 
pa je, da tja odleti tudi vsak njen komentar (predme- 
tov, lokacij), kar ga napravi precej nepreglednega. 


Čirule čarule 


Avanturam pritiče pobiranje in raba predmetov. Gray 
Matter tu ne zaide v skrajnosti nemških dogodivščin. 
Nekaj ducatov predmetov, ki jih uporabiš, enostavno 
pobereš, kupiš ali zanje poprosiš druge ljudi. Inventar 
ni prenatrpan in nihče te ne pošilja na epske kveste, v 
katerih bi s hobotnico odmašil umivalnik, da dobiš 
diamantni prstan, ki bi ga potem zamenjal za škatlico 
tamponov. Prav tako je njihova raba logična, kot v 
resničnem svetu. 

Sam se občasno zateče k čarovniškim trikom. Marsi- 
kdaj je treba komu kaj ukrasti, podtakniti ali ga samo 
impresionirati, za kar je čarodejstvo kot naročeno. Te- 
mu rabi knjižica z ducatom pravih coprniških trikov, ki 
jo imaš v inventarju. Najprej izbereš pravega, nakar na 
Samanthini silhueti izvajaš zaporedje akcij. Položiš ji 
predmet v roko, ga skriješ v rokav, ji naročiš, naj za- 
moti občinstvo ... Akcije po vrsti sestavijo recept. Če je 
pravilen, se bo na koncu pokazala čarobna palica in 
coprnija bo uspešna. Ker dejansko samo 'prepisuješ' 
zaporedje iz knijžice, je tovrstno početje malo tečno in 
bi lahko bilo rešeno bolje, nemara celo s sekvenco 
GTE. Pripomočke za izvedbo trikov lahko vsakič ku- 
piš v trgovini. 

Logičnih ugank v Gray Matterju niti ni. Poigraš se le s 
tremi skrajno enostavnimi avtomati (posnetki re- 
sničnih mehanskih naprav iz preteklosti), sestaviti 
moraš par raztrganih papirjev in nekajkrat uganiti ge- 
slo. Pri tem nenehno dobivaš namige v obliki besed- 
nih ugank, ki jih coprniki očitno obožujejo. Tak način 
ni slab, saj te prisili k celovitejšemu razmišljanju, kaj 
besedilo ali uganka v resnici pomeni. Sploh, ker ena 
prinaša ključ za razvozlanje več problemov oziroma 
poveže več manjših nalog v celovito rešitev. Zatega- 
delj prav pašejo noter. 
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Kdo je to animiral? 


Da je šel Gray Matter skozi razvijalski pekel, se mu 
pozna. Čeprav se igra lepo, te nekje iz ozadja drega 
občutek nedodelanosti kot posledica hitenja, da bi 
končno prišlo do izida. Velike predmete pospravljaš v 
žep ali ti preprosto izginejo iz rok, animacije premika- 
nja so mestoma nerodne, prihaja do vrtenja lika na 
mestu, ker si kliknil sosednji predmet, splošni videz 
pa bi postavil nekaj let nazaj, ne v 2010. 

Največja zamera leti na vmesne animacije. Vem, da 
so namenoma sestavljene iz ročno narisanih slik z 
delnimi animiranimi vložki. Bržkone gre za priznano 
umetniško formo, saj se podobnih spomnim iz The 
Last Expressa. Vendar delujejo kot najbolj češke ri- 
sanke. Se jih navadiš in do neke mere ob ogledu celo 
uživaš, a občutka cenenosti se ne znebiš. Prav tako bi 
si po koncu želel ponovnega preigravanja le izbrane- 
ga poglavja, če nisem dosegel popolnega rezultata, 
kar ni mogoče. Je pa res, da so ti elementi le ob- 
stransko moteči. 


Delaj to, kar znaš 


Gray Matter dokazuje tisto, kar trobimo že vse pre- 
dolgo: zgodba in liki hitro naredijo ali uničijo pusto- 
lovščino. Vzdušje, zaplet, ki vleče, in poistovetenje z 
glavnimi junaki so zmagovalna kombinacija, ki člo- 
veka vedno znova pritegne k avanturam. Zaradi tega 
njim - in tej igri - rade volje odpustiš manjše tehnične 
kikse, zunanjost in druge nerodnosti. Jane, pusti knji- 
ge, tvoj medij so igre. Le najdi si ljudi, s katerimi ne 
boš spet šla skozi pekel. In ne pusti nas spet čakati 
desetletje. Sploh, ker namiguješ na nadaljevanje. 


je še vedno fasciniran nad magnetno re- 
sonanco. Ne more se nagledati slik svojega naj- 
bolj prekrvavljenega organa. 


intrigantna zgodba, ki vleče v ne- 
premočrtno zaporedje nalog v prave 


uganke namesto miselnih igric v ce- 
nene vmesne animacije x nepregleden dnevnik 
čaranje bi lahko rešili bolje 
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| Položaj orala ije mogoče shraniti, zato si jo lahko s ko- 
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zaradi uporov, pa tudi zavezništva z živimi bitji so bolj zanimiva. — 
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je poglobljen kot v Hearts of Iron.in tudi kombinacija 


am pomanjkljivo vlogo. Strelskijarki prve svetovne 


vojne so ponazorjeni enostavno z absurdno močno utrjenimi provinicami., 
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Paradoxove serije so bile vselej bolj peskovnik kot galerija znanih 


oseb in dogodkov. Na štartu je res vse verodostojno, a z odločitvami, 
kot je tale ob volitvah, lahko dogajanje hitro speljemo v tri krasne. 


British Trade Ylaliry 
A Heated Debate in South East England 

Tia iatranine olociinn carapniga ba mockod iko bolilag poime in Send Emi England, 

ubnin s fino tradi pošy dobu pio deo Kirn ot (we ude ogoimmi to poho ot 
pove tinmim im s mmagih rmibie umi onrubie o dem mino ika boto od oma mate s 
tradra. Emo-izodra orgas dat good must be alivuodi to (onely cono sli bosdeco, ubile 
provcinahe segov (bot mer ostineči gi imbastrie orod povtocitoa broma domovom 
Momiga vem potjaknm dorvstenkag to odo der. Whieh podo vili Te Univ Kipi 

tend, m ia dveidn om Poro trade, oa Praocimalnm? Ve sopari, pam docida. 


Ur made mi ba pti Še des tr bo ga moja ven 


Noeto pove toe sto aneo mv im madei 8 zade gnani mms imkavtev | 


Not de dobo tubo im ema vamo, mol head olio Kai mio se bes omay! 


Hi m kapa osta dat sena ona ni kann bo udierereA ma mami dieoly 
Frooibnem mad boste o tome skali mot peh fre so Erik 


a kaj človek najprej pomisli ob besedi 'zgo- 
dovina"? Na suhoparno dudlanje Habs- 
buržanov na pamet? Ali na mrzlično odgo- 
varjanje v rubriko pisma bralcev v Sobotni 
prilogi, kjer je nek komedijant spet potegnil na 
plano Venete? Tisti, ki sodijo med slednje, tule 
opisano igro že imajo, zato bom skušal v igranje 
prepričati še one, ki jim hištorijalno dogajanje do- 
slej ni uspelo razkriti svojih nežnejših plati. Na pri- 
mer bajonetov med rebra. 

V globalni strategiji Victoria 2 upravljamo državo v 
zanimivem obdobju, ki ga v igrah srečamo bolj po- 
redko. To je druga industrijska revolucija od srede 
19. stoletja dalje, ko so se rojevali elektrika, mo- 
torji na notranje izgorevanje in komunizem. Ime je 
dobila po tej eri na območju Združenega kraljest- 
va, saj je tamkaj med letoma 1837 in 1901 vlada- 
la kraljica Viktorija. Spada pa v Paradoxov opus 
simulacij zlorabljanja narodov, tako kot seriji Eu- 
ropa Universalis in Hearts of Iron. Slednji sta bral- 
stvu Jokerja že znani, medtem ko Victorio poznajo 
le največji zanesenjaki, saj je po zapletenosti še za 
razred hujša od sester. Vmesnik v prvencu so av- 
torji sami označili za 'peklenskega'. Na srečo je 
dvojka bolj priljudna. 

Uporablja izboljšani pogon iz Hearts of Iron 3 (Jo- 
ker 195, 81), zato se po izbiri ene od 125 držav v 
letu 1836, kar je edini možni začetek, znajdemo 
pred karto celotne zemeljske oble. Ta je razdeljena 
na blizu pet tisoč provinc! Strašljiva množičnost je 
tu predvsem zato, da imajo soldati prostor za izi- 
gravanje sovraga, kajti njihove figurice se lahko 
premikajo le med temi polji. To počno v realnem 
času, katerega hitrost minevanja lahko poljubno 
nastavljamo. Dejavni premor je kajpak privzet in 
včasih traja na desetine minut, da nastavimo vse 
drsnike, preden poženemo dogajanje in pošljemo 
vse v maloro. A naj bralec ne dobi vtisa, da je Viki 
2 v prvi vrsti vojaška igra, kot je to Hearts of Iron. 
Nak, od vseh treh omenjenih serij je najbolj več- 
plastna in nudi žokanje v vse pomembne špranje 
upravljanja države. Ob nastavljanju porabe denar- 
cev boste preživeli mnogo več časa kot ob mlate- 
nju s sosedi. Ni važno, ali gre za pleme, ki je ravno 
pogruntalo, da se da poleg ljudi jesti še kaj druge- 
ga, ali za svetovno velesilo. V vmesniku čepi kar 
osem menijev, ki se tičejo reči, kot so proizvodnja, 
denarni tokovi, težnje prebivalstva in izumljanje 
novih naprav. 

Za prikaz resnosti vzemimo pretok surovin, kot so 
premog, nafta ali bombaž. V sorodnih igrah gre ta 
ponavadi iz rudnikov in kmetij neposredno v sh- 
rambe, od koder ga usmerjamo v grajenje kočur in 
najemanje vojakov. Tu pa je vmes vselej trg, ka- 
mor romajo dobrine in jih mora nato, kdorkoli ji 
želi zase, kupiti. Odvisno od gospodarskega in po- 
litičnega sistema gre lahko za bolj zaprto nacional- 
no barantanje ali za čisto prost trg, kjer nas velesi- 
le s svojim političnim vplivom pri odkupu prehitijo 
po vseh straneh. 

Z velikim poudarkom na 'odvisno', kajti igra pozna 
več ducatov političnih in gospodarskih ureditev, ki 
se skozi čas neobhodno spremenijo. Igralni čas 
kampanje namreč traja od 1836 celih sto let do 
1936. V tem obdobju se bo brez dvoma vsaj pet 
novih mandeljcev spomnilo, da hoče revolucijo. 
Ali volilno pravico. Upori so stalnica Paradoxovih 
serij in Victoria 2 ni nič drugačna, zato je treba 
spremljati, nad čim prebivalstvo jadikuje in česa si 
želi, sicer imamo province kmalu polne razsrjene 
drhali. Kar skušajte pretežno visoki družbi predla- 
gati odpravo plemstva. 

Kot je iz tega razvidno, nismo vsemogočni, kar je 
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Victoria 2 


očitna razlika glede na predhodnika. Tamkaj smo 
imeli nadzor nad tem, kako se razvija delovna sila, za- 
to smo bili bolj božji nadzornik kot vladar. Tlesknil si z 
roko in deset tisoč kmetov je dobilo delavske cunje ter 
se znašlo v fabriki. Victoria 2 pa nas dejansko posadi 
v nobel čeveljce načelnika države. Ta lahko v neki 
provinci objavi razglas, da je izučitev za kovača nacio- 
nalni interes, in skuša reči dodatno zagnati z davčno 
spodbudo. Toda potem lahko situacijo le opazuje in 
upa na najboljše. Itak se bodo vsi raje usmerili v 
ovčjerejo, matr vola. 

Tudi plezanje po tehnološkem drevesu ni enolično. V 
eni od petih podskupin (vojska, industrija, kultura in 
podobno) naložimu zboru državnih učenjakov obšir- 
nejšo temo, denimo elektrifikacijo, medtem ko se 
konkretne iznajdbe, kot je dvofazni tok, dogajajo šele 
zatem, naključno. Raziskana tematika zgolj poveča 
možnost, da bo Edisonu uspelo prižgati žarnico. 
Kaotičnost se s tiktakanjem ure samo stopnjuje, ko 
slabi moč absolutističnih vladarjev. Za nameček pa je 
sumljivo veliko ljudem všeč rdeča zastava. Na začet- 
ku lahko recimo sami postavljamo tovarne v deželah , 


na koncu pa še tega ne moremo več, saj nam to de- 
javnost prevzamejo zasebniki - kapitalisti. Tako nam 
ostane, da gradimo železnice, zremo v spisek petde- 
setih dobrin in surovin ter skušamo z nekaj drsniki 
usmerjati denar tako, da država ne bankrotira in v 
shrambah ne zazevajo luknje, ko morajo soldati na 
pohod. Velikokrat se nam zazdi, da z veslom krmari- 
mo supertanker. A ravno ta negotovost daje igri pose- 
ben pridih, ko se na vse kriplje trudimo pogruntati, 
kateri parameter peha državo v prepad. 

Tisto, nad čemer pa kot voditelj imamo nadzor, sta 
vojska in diplomacija. Prva leta so namenjena grab- 
ljenju afriških savan, ki predstavljajo nekolonizirana 
območja. Kasneje pa je treba imeti fajn gorjačo, da te 
sosedje raje poslušajo. Armade sprva sestojijo iz pe- 
hote, topništva in konjenikov v raznih odtenkih, kot so 
dragonci in ulanci. A z raziskavami na prizorišče sto- 
pijo strojničarji in kasneje prvi okorni tanki ter dvokril- 
ci. Brigade rekrutiramo v posameznih provincah, na- 
kar jih ponavadi zgolj pošljemo k sovragu in čakamo 
na razplet. Le na ekspedicijah je treba poleg velikosti 
vojska upoštevati še denimo oskrbo. Tudi Viki v osno- 
vi pozna klasično mešetarjenje med velesilami, kot so 
zavezništva in noži v hrbet. Zanimiva pa je novost, 
povzeta iz Heir to the Throne, dodatka za Europo Uni- 
versalis 3 - področja vpliva. Sistem skuša ponazoriti 
politično moč, s katero so se velesile poigravale na 


Težavnost je kajpak odvisna od dežele, s katero igramo. Novinci 
začnite z močnejšimi, moram pa opozoriti, da z njimi še zdaleč ne gre 
vse kot po maslu, saj zna biti umetna pamet tujih sil zelo zamerljiva.- 


HE Pri šibkih nacijah ob ekonomskih seznamih prebijemo še dosti več 
časa kot z močnejšimi, saj je manevrskega prostora malo in je že 
samo doseganje pozitivne bilance izziv. Ampak to je smisel, ane? 


po "ah 


je "je "je ja "ije Uija $4 
IxI s; TTEs] istedaa (lis s omeni 


zanohter 2011 


svetovnem prizorišču, a nas stane precej živcev. Pri- 
stop je preprost: če smo Francija, Avstrija, ali podob- 
na sila, stopimo do majhne, nebogljene države in 
rečemo: "Zdaj si naša, tvoja teleta bomo pokupili prvi 
in da si ne drzneš reči besede z ostalimi velesilami!" 
Nedolžna deželica lahko zgolj skomigne, ker mehani- 
zem ne pozna načina, da bi se temu kakorkoli uprla. 
Lahko edinole čaka, da pride Friderik Pruski, reče 
"NE, PA NE!" in za nekaj časa frene iz države diplo- 
mate prvega hegemona, s čimer prekine njegov vpliv. 
Tekmice si tako izmenjujejo klofute po vsej obli, 
majhni narodi pa se držijo za glavo. Zaradi tega je 
igrati z državami, ki nimajo statusa velesile, precej 
tečno. 

Pomanjkljivi sistem sfer, ki bi z nekaj spremembami 
lahko zasijal, je uvod v kup neuravnoteženosti, na ka- 
tere lahko naletimo hitro ali šele čez tedne. Puntanje 
gmajne nemalokrat preseže meje dobrega okusa. Tu- 
di če nam po letu 1880 uspe zauzdati domače razme- 
re, računalo tega ni sposobno, zato je svet tedaj raz- 
drobljen na tisoč uporniških provinc, ki se repenčijo 
zaradi bogsigavedi česa že. Še bolj hecni so kapitali- 
sti, ki si petkrat premislijo, katero tovarno bi radi, zato 
ni na koncu postavljenega nič. Vojsko je prelahko mo- 
bilizirati, saj jo lahko v kratkem času dvignemo na no- 
ge skorajda z ničle, pa tudi preveč domače se počuti 
na tujem. Rezultat je, da gre Velika Britanija na poletni 
izlet v Južno Ameriko in si jo z nekaj divizijami v celo- 
ti podredi. Škoda, da so v kodo spustili take neverjet- 
nosti, ko pa so se sicer potrudili z zgodovinsko vero- 
dostojnostjo. Karta sveta je natančna in na začetku 
ima vsaka provinca preverjeno populacijo, dežele pa 
resnične voditelje. Toda avtorji so od tu dalje dogaja- 
nje osvobodili zgodovinskih spon, kar utegne zmotiti 
tiste, ki si želijo v igri uzreti oktobrsko revolucijo ali 
atentat na Lincolna, saj ju le stežka ugledamo. Vdela- 
nih je mnogo znanih dogodkov, kot so še burski upori, 
a se sprožijo preredko, medtem ko prve svetovne voj- 
ne sploh ni. Pika na i napak je prislovična počasnost 
pogona, ki je bil težaven že v Hol3 in zaradi katerega 
se dogajanje v poznih letih vleče po polžje. Res pa je, 
da špil izdatno podpira modifikacije, in moderji so že 
pokazali, da je moč veliko zapisanih očitkov odpraviti 
z nekaj enostavnimi posegi v številke. Zato se lahko 
popravkov nadejate v prihajajočih obližih, če za modi- 
fikacije niste dovolj pogumni. 

Victoria 2 brez dvoma sodi med bolj zapletene strate- 
gije, take, ki zahtevajo veliko zretja v razpredelnice. A 
ljubitelji hištorije se je nikar ne ustrašite, saj kljub 
kompleksnosti hitro potegne. Težavnost omili izčrpen 
vodič in ko zaobvladamo osnove, se je težko odlepiti 
od ekrana. Iz škatle dela brez hujšega crkavanja, v 
vmesniku ni defektov in večigralstvo za do osem ig- 
ralcev deluje! Paradoxove strategije so že dolgo zelo 
lepa izkušnja v igri v več in z Victorio 2 ni nič drugače. 
Ob težave bodo pretežno trčili šele veterani, ki bodo 
igro tedaj odložili na polico, dokler ne pride nov po- 
pravek. Klasika za tega založnika. Zato je, spet malce 
ironično, Victoria 2 najbolj primerna za novince v Pa- 
radoxovih naslovih, ki jih bo kot ena najbolje zamiš- 
ljenih upravljalnic države zaposlila za dolgo. 


Aggressor ima na frisu prešeren nasmeh, za 
hrbtom pa veliko gorjačo na notranje izgorevanje. 
j 8 nadzor države v intuitiven vmesnik v 
ogromno držav v dober vodič v za- 


postavljenost majhnih držav x kup neuravnoteže- 
nosti x počasnost x 


posrečen, edinstven in poglobljen 


Paradox Interactive 
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%, Eden od načinov služedjalje igranje 
na žurkah. Lutnja je kar zafrknjena, 
za začetnike so bolj primerni bobni. 


jaški odprt svet s pripadajočo floro in favno, 

skladovnice nadgradljivih orožij, epske boje, 

zapleteno čaranje, široke razvojne in debatne 
zmožnosti. Ne sme manjkati niti raznovrstnih in ne- 
premočrtnih nalog, dolge štorije ter večigralstva. 
Prvi Two Worlds (J167, 59), akcijsko-pustolovski 
frp, je vse to imel, a je smrdel. Poljski avtorji Reality 
Pump so se precenili, saj so vanj stlačili boga in 
tričetrt, delalo je pa vse na pol. Mrgolelo je ščurkov, 
nedoslednosti in kobajagi rešitev. Očitno pa so si kri- 
tike vzeli k srcu, saj so po treh letih možgančkanja in 
glancanja izpljunili tole svojevrstno nadaljevanje, ki je 
po videzu in duši primerljivo z Gothicom ali Risnom. 
Le da ima še več akcije, kar ga nekoliko približa dia- 
blovščinam. 


Padec med orke 


Korektna, dinamična, a nepretresljiva zgodba se 
prične nekaj let po izvirni. Zmaji in orki, vodilne nad- 
loge iz prvega dela, so skorajda izumrli, zato se niti 
pletejo okrog vzpona temnega lorda Gandoharja. Ta 
terorizira deželo Antaloor, kar seveda ni po volji lo- 
kalcem. V vlogi plačanca, mokrega za uhlji, moramo 
najti ugrabljeno sestro in povrhu rešiti svet. Samou- 
mevno. Začetni dveurni beg iz lordove ječe čez or- 
kovski otok rabi uvodu v štorijo in učenju osnov. 

Lik, ki ga gledamo od zadaj, je na spočetka nepopi- 
san in nevtralen. Določimo mu le telesne atribute. 
Kerlca prosto treniramo sproti in šele kasneje razvije- 
mo njegove potenciale. Poklici bojevnika, strelca in 
čarovnika imajo nadaljnje ozke specializacije glede 
na pridobljene izkušenjske točke. Te razporejamo 
med standardne (moč, vzdržljivost, inteligenca) in 
posebne lastnosti. Slednjih je več kot petdeset. Raz- 
gledanega bojevniškega čarodeja lahko napimpamo 
z orožjeznalstvom, obrambnimi perki ter poljubno co- 


Velešefi so stra- 
teško razporejeni 
in uravnoteženi. V 
glavni štoriji so 
bolj kot ne za pašo 
oči, toda pri stran- 
skih nalogah znajo 
res grdo presene- 
titi. 


ai "Lokostrelstvo je cela znanost.  Kostkotom tu rečejo 
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prniško smerjo: te so ogenj, voda, zemlja, zrak, svo- 
boda in nekromantika. Po drugi strani je mogoče izu- 
riti nišno usmerjenega piromana ali ašašina s pedi- 
grejem. 


Kaj boj, mesarsko klanje! 


Realnočasovno seckanje je klasično, v stilu pokaži in 
navali. Dodali pa so par specialnih potez, kot je iz- 
streljevanje dveh puščic hkrati, nizke udarce, več vrst 
blokad, tiholazenje s pripravljenim morilskim bodal- 
cem in nekaj kombinacij udarcev, za katere ni nihče 
prepričan, če nastajajo same od sebe ali ne. Večji del 
fizičnega obračunavanja spomni na Diabla, le da je 
vse skupaj bolj nerodno (zamiki pri zamahih, poska- 
kovanje kamere) in malo bolj komplicirano, saj ni 
aktivnega premora. Za nameček hitre tipke ne pri- 
mejo urno, če pa po paniki že, spiješ šest zdravil na- 
enkrat. Poljsko! Različna orožja imajo seveda različne 
učinke. Nekateri sovragi so imuni na topa orožja, pri 
večjih dosežemo sijajen rezultat z dolgimi kopji, v 
gužvi pride prav vrtinec z dvema sekirama. Predna- 
stavljene oborožitvene kombinacije zato niso odveč. 
Čaramo z vnaprej pripravljenimi kartami v slogu Ma- 
gic: The Gatheringa. Osnovnim coprnijam je moč iz- 
boljšati čas trajanja, jakost, doseg in še marsikaj. 
Običajni ognjeni krogli tako najprej določimo obliko 
(izstrelek, ploha, radij), nakar podaljšamo čas traja- 
nja, domet, dodamo zamik in podobno. S kopiče- 
njem istih kart učinek povečujemo, seveda na rovaš 
močnejšega borovničevca. 

Dodelani in praktično uporabni sta alkimija ter meta- 
lurgija, čeprav vzameta veliko časa. Receptov ni prav 
dosti, je pa eksperimentiranje plodovito. Ko vržeš 
vkup nekaj rožic, bo rezultat skorajda vedno upora- 
ben in lahko si ga zapišeš za naslednjič. Tu velja iz- 
postaviti, da je že osnovnih surovin na stotine, rezul- 
tate pa lahko merimo še s kako ničlo več. Orožja, ki 
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so prav tako pošteno raznolika, je mogoče razstaviti 
in njihove dele nato uporabiti za nadgrajevanje. A po- 
zor, za dober rezultat bo na prafaktorje treba razsuti 
sto kosov cepanic, ne glede na njihovo tržno vred- 
nost. Zato so varčevanje, prodaja in preudarna me- 
njava za ceneno robo obvezni. Za dodatno morilskost 
poskrbijo kristali in izvlečki, vdelani v krepela. 

Nabor nasprotnikov je pisan, prav tako je zanimiva 
njihova pamet. Vsaka žvau ima svojo taktiko, ki jo 
prilagaja. Tako pavijani napadajo drugače v tropu 
kot sami, kostkoti in pasjeglavci te spravljajo ob živ- 
ce z blokadami, leopardi najprej poiščejo višjo točko 
in tako dalje. Različno težavne beštije srečamo prak- 
tično povsod, zato se je treba vsaj na začetku nekate- 
rim izogibati ali dodelati strategijo. Ker podatka o 
moči nasprotnika ni, se lahko vsako drezanje prvič 
videne vrste konča v stilu Steva Irwina. Smrt je ne- 
preklicna, zaradi česar je pogosto shranjevanje nuja. 
K sreči so nalagalni časi izjemno kratki. 


Antaloor, dežela moja 


Ozemlje je orjaško, razgibano, podrobno in marsikod 
gosto poseljeno. Labirinti so umetelno zasnovani, 
uganke uravnotežene. Tiste, ki se tičejo glavne štori- 
je, so lahke - ugotavljanje pravilnega zaporedja stikal 
in to. Pri stranskih nalogah pa so lahko kar hud mi- 
selni oreh, saj je treba sestavljati stopnice, po navodi- 
lih skakati ristanc ali metati predmete v obskuren cilj. 
Med raziskovanjem so v pomoč klasični in prenosni 
teleporti, manj pa nerodni in hitro zadihani konji. Žal 
so oznake krajev, predmetov in ljudi vidne šele na 
meter razdalje, zato veliko zanimivih točk spregleda- 
mo. Četudi so označene na zemljevidu, jih nemalo- 
krat iščemo kot budale. 

Še bolj karam fiziko in kamero. Prva sicer pripomore 
k vzdušju. Privajanje na svetlobo v temnih prostorih, 
plasti meglice, različni viri svetlobe pod raznoterimi 
koti, celo fatamorgane - vse to je impresivno. Tudi 
gibanje, predvsem hoja navkreber in spust po me- 
liščih, pustita usta odprta. A zakasnitve pri gibanju so 
grozne in neživljenjske. Junak potrebuje pol sekunde, 
da se požene, in enako, da se ustavi. Akrobacije, re- 
cimo skakljanje po skalah ali plazenje čez tramove, 
so zato težavne, četudi se jim marsikje ne moreš 
ogniti. Zamik je zoprn tudi pri izvajanju blokad, spe- 
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cialnih udarcih in lokanju cvička. Kamero je sicer 
moč obračati za poln krog, a vidni kot je preoster in 
oddaljevanje pogleda prekratko. 

Iz naštetega sledi, da je gibanje predvsem po vertika- 
lah in v zaprtih prostorih mučno, z veliko slepega ri- 
njenja v stene in padci v odprto kanalizacijo. Pa tudi v 
boju bi moral biti TW2 bolj spoliran. 


Povsod dosti biznisa 


Največji plus so številni, originalni ter raznoliki kvesti 
in kvestiči, ob katerih se zatresejo kolena celo Obli- 
vionu in Falloutu. Blizu petsto jih je pikolovsko razde- 
ljenih na vmesne in sekundarne podnaloge. Seveda 
ne manjka klasičnega kurirjenja in iztrebljanja, a tu je 
še veliko prepričevanja, vohljanja, spletkarjenja, 
športanja in podjetništva. Tako z lastnim vložkom pos- 
tanemo tihi partner kovačije in vsake kvatre enkrat 
pridemo po dobiček. Ali za naklonjenost lokalnega 
poglavarja zmagamo na lokalnih konjskih dirkah. 
Predavamo celo na univerzi! 

Glavni junak se izraža podobno prostaško kot Duke, 
cepljen z Buttheadom: "Damn it, shit, there always 
seems to be more to kill, mwehehe!" Načrtno podje- 
bavanje folka občasno da nadvse zabavne rezultate 
in zanimive izbire odgovorov. Čeprav so ti na koncu 
praviloma le 'da', 'ne' in 'morda še kdaj'. Seveda 
imajo te odločitve, pa tudi znanje vrtenja jezika, vpliv 
na pridobivanje nadaljnjih nalog, ki te posledično za- 
nesejo na sicer nedosegljive lokacije. Itak jih bo na 
koncu še precej ostalo. 

Zato premočrtna rdeča nit glavne zgodbe ni napačna, 
saj z njo uravnavajo tempo vse štorije. Če najdeš tret- 
jino stranskih nalog in jih od teh tričetrt končaš, si 
zrel za naslednje poglavje, sicer beži nazaj kvihtat. Za 
sledljivost poskrbita nadsposoben dnevnik, ki s krat- 
kimi povzetki beleži naše korake, in žal premalo na- 
tančen zemljevid, ki je pri premikajočih se tarčah in v 
večnadstropnih stavbah dokaj neuporaben. Podobno 
lahko trdimo za minikartolin, ki je očitno namenjen le 
orientaciji bližnjih sovragov. 

Zvočna in glasbena podlaga sta na ravni, dialogi so 
vsi govorjeni, četudi ne vedno sinhronizirani s podna- 
pisi in žnablji. Tu je še dobrega pol ducata obveznih 
frakcij, ki jim v zameno za usluge lezemo v tazadnje 
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mivisin zabavni, 
arsikdaj pre 
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Specializacija pride do iz- 
raza šele globoko v špilu, 


ko ugotovimo, da nepo- 
srečene kombinacije 
znanj vodijo v resne 
težave. K sreči se jih da 
za plačilo ponastaviti. 


V DRUŠČINI ŽIVIH 


Največ osemčlanska družba lahko opravlja naloge 
v sožitju (adventure), se bori med seboj (death- 
match) ali tekmuje za zastavico (crystal capture). 
Tu sta še tipska arena za dvojico in tako imenova- 
ni vaščanski način (village mode), kjer v nekakš- 
nem peskovniku skrbimo za razvoj čisto pravega 
zaselka. 


ki bivakirajo v mestnih utrdbah z 
nekaj trgovinami. Ker je aktivnih le kak ducat trd- 
njav z do petdesetimi dušami, bo začetnik brez do- 
govora z znanci težko našel voljno družbo. Težko- 
kategorni specialisti 60. stopnje pa ne bi smeli ime- 
ti teh težav. Seveda lahko vsak sam začne svojo od- 
pravo, a nihče ne želi, da mu pamet soli golobradec, 
saj lika ni moč uvoziti iz puščavništva. Je pa nove- 
mu tu možno določiti spol, raso (človek, vilenjak, 
ork in kombinacije) ter osnovno specializacijo. 


(trgovci, tatovi, nekro čarodeji), s čimer poskrbimo 
za levji delež mišičevja, gudijev in keša. Za ekstra 
mavričnost poskrbijo interne igre: lovljenje lukenj v 
ključavnici pri vlomih, oblika pokra s kockami pri po- 
uličnih kazinojih in ob lastitvi inštrumenta ter notnega 
zapisa guitarherojsko udrihanje po strunah. S tem 
vplivamo na čustva sogovornikov in polnjenje prora- 
čuna. 

Kljub odlikam pa se pri takem špilu ne moreš ubada- 
ti z deset tisoč objekti brez filtra za bisago. Pobrano 
enostavno zmečemo med opremo, čarovnije, izvleč- 
ke in ostalo, nakar brskamo prosto po prešernu, dok- 
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ler nas ne mine volja. Takojšnja prodaja, reciklaža in 
kopičenje stvari na sekundarnih lokacijah so zato nu- 
ja. Jebeš tako frpiko, kjer več kot pol časa preživiš za 
drsniki v malhi z le dvajsetimi vidnimi razdelki. Kot 
da to še ne bi bilo dovolj, je možno operirati samo z 
enim kosom naenkrat. Nobene avtomatike ali poma- 
gal. Nič. Enako je v štacunah. Sicer se cena spremi- 
nja glede na ponudbo in povpraševanje, toda vseeno 
bi to lahko bolje rešili, saj miškini gumbi zelo trpijo. 
Klikanja je za takšen tip igre čisto preveč, zato je 
opozorilo pred karpalnim sindromom na mestu. 


Za kraj zapojmo eno še 
po poljsko 


Two Worlds Il je velik FRP, o tem ni dvoma. Vzdušje 
je sijajno, filmski odlomki jemljejo dih. Humorne po- 
drobnosti, ko folk ščije v grmovje, kozla za plotovi in 
te kolne ter odriva, če si napoti, rulajo. Kraja je reali- 
stična, če si glasen ali kdo gleda v tvojo smer, te raz- 
krinkajo. Večigralstvo je takisto spodobno (glej 
okvir). Škoda, ker nekaj kilavih slovanskih prijemov 
tako zbije oceno. Nesimpatičen štart zna odvrniti hor- 
de morebitnih ljubiteljev, privajanje na hojladri rešitve 
pa zna zagreniti življenja dosti ostalim. 

Takole bomo zato zaključili. Prvih deset ur je kri- 
tičnih. Komur se v tem času uspe privaditi na po- 
manjkljivosti, bo svinjsko užival naslednjih sto ur, ko- 
likor je približno treba za dokončanje zgodbe in 
večine stranskih nalog pri privzeti težavnosti. Ostali 
pa več sreče prihodnjič - ali pa znižajte pričakovanja. 


Yohan z nezaupanjem zakurbla neobetavno maja- 
vo poljsko čudo s štukano elektroniko. Izkaže se, 
da premore dvojno FRP-turbino. 
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velik, razgiban in poseljen svet v 
dober sistem učenja in napredovan- 
ja v originalne in raznolike naloge v 
ni filtrov in množičnih pomagal x neprijazen za- 
četek x fizika in kamera na meji uporabnosti x 
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Še bolj kot favna je zanimiva 

- "uporabna flora. Vsako šavje 

ima svoje rastišče, precej je 
unikatnega. Zelo blizu Oblivio- 
nu, kar sestega tiče. Učinki pa 
? bi recimo lahko bili bolj razno- 
vrstni. Res ne nucamo 50 vrst 

rožic, ki ti povrnejo moč s 


25 HP razlike. 


j Če je pilot lojzast, divji ali nakajen, je kaj zadeti z mitraljezom iz 

- NI hueyja prava timetnost. Šofer, ki ve, kaj počne, pa lahko z raketi- 
| ranjem 'in nastavljanjem oborožene strani bistveno pripomore k 

riše poteku bitke. 
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Battlefield: 
Bad Company 2 


Vietnam Ki: 
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oplo-hladen odnos imam z Battlefield: Bad Company 2 
(Joker 200, 80). Ko deluje, se ne pustim prepričati, da 
ne sodi v vrh ekipnih streljank. Ko se mu zblodi, pa se 
jecljaje tresem v kotu in blebetam o neizpolnjenem po- 
tencialu ter alienskih sondah v razvijalskih ritih. 
Nisem edini. Eni so v špil zaljubljeni in se ob omembi Call of šči ; 
Duty le smejijo, saj trdijo, da je BC2 bolj moštvena in taktič- 
na ter manj trzalna igra, dasi še vedno zadosti akcijska. Ceni- 
jo velika bojišča, podporo 32 igralcem na eni karti, šofiranje b 
tankov in helikopterjev, nujnost sodelovanja za uspeh ter fizi- 
kalni model, ki omogoča demoliranje stavb, stolpov in VA 
ograd. Kritiki pa kažejo na marsikdaj čudno detekcijo zade- < 
tkov krogel, težave pri povezovanju s strežniki, ne prav izvir- 
ne načine udejstvovanja in dobri stari lag. Oboji imajo prav. 
Sam dodajam obilje fakin nubov - začetniških moronov, ki 
ne znajo ničesar drugega kot teči naprej v ravni črti, slepo 
nažigati in početi bedarije. To je lahko smrt za špil, ki temelji 
na skupinskem delu. Zadnjič sem naletel na idiota, ki se je 
hotel vkrcati v helikopter, a ga je zaradi lastne invalidnosti ; 
zamudil, nakar je streljal nanj, dokler ga ni razsul (friendly fi- K ži ra ; h 
re je bil po čudnem naključju vklopljen). Stal sem in strmel v y? V" 3. ri O 7 O 
ta spomenik človeški neumnosti. Potem sem ga ubil. 4 ; . 


A kljub takim pacientom in težavam ga BC2 zvečine seka. P ' k. 
Zdaj, ko se je preselil v Vietnam, še malo bolj. Ru ski tank T-54 in ameriški M-48 nista za hece. Sploh, če sta obdana z | "ki ju'po- 


pravljajo. Ena takale konzerva lahko ponekje s kake vzpetine drži v šahu všo dolino's so: 


Med palmami in kostmi vražnim oporiščem vred. Argh, baserape! 


V vietnamskih razmerah bližinskih spopadov je dohtar še malo bolj pomemben 
kot prej, saj more z oživljanjem in trosenjem paketov prve pomoč premakniti je- 
ziček na tehtnici. A daleč od tega, da bi bil premočan. 
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Nesamostojno razširitev (potrebuješ Bad Company 2) tržijo 

samo po internetu, v EA Store in na Steamu, ter je namenje- Š , KEME. VII Y di 

na večigralstvu. Z njo v prvi vrsti dobiš pet novih prizorišč, ki : a b 

temeljijo na ameriški invaziji na Vietnam iz šestdesetih in se- ; jes. z z 

demdesetih let prejšnjega stoletja. Sprti strani sta torej ame- 156 ae 1 i 

riška vojska in NVA - North Vietnamese Army. SA JE s zevi 

DICE tega ne razglašajo, toda karte okvirno temeljijo na real- , za : h NUJ 
s 


nosti. Hill 137 se je navdihoval pri Hamburger Hillu, bitki iz 
nič kaj bryanadamsovskega leta '69, ko so ameriške sile z 
ogromnimi žrtvami naskakovale utrjene pozicije brambov- os 

cev. Po tem so posneli istoimenski film. Vantage Point ima -I— di Di ra : m - 
terasasta riževa polja, Phu Bai se odvija v tej dolini in Cao oi . KA 

Son Temple v dotičnih gorah, medtem ko je bil Operation i | 
Hastings naslov ene od ameriških ofenziv. j 
Bistveno je, kako so prizorišča oblikovana. Z eno besedo: v ve < A OSS X 
mojstrsko. Karte so resda manjše od svojih sestričen v te- - a - h 
meljnem Bad Company 2, so pa razgibane. Na kar nekaj lo- 
kacijah se je treba konkretno vzpenjati ali spuščati. Prav tako 
je nemalo skal in rovov, v enem primeru votlina, ki je bližnji- 
ca ali smrtonosna past. Rastlinja na splošno ni toliko, da bi 
ničesar ne videl, je pa vegetacija pogosto zadosti bujna za 
skrivanje v listju. 

DICE imajo odličen občutek, kakšne morajo biti razdalje, 
kod naj bodo kritične točke, kje naj bodo stavbe in kje odprta - 

območja, koliko je mogočih pristopov do neke pozicije. Ena 

od strani na Vantage Point v načinu conguest recimo začne v 

dolini in se mora prebiti čez polje, kjer lahko snajperji napa- 1 - 
dalce ob manku kritja z dokajšnjo lahkoto potamanijo. Ko 

razkrit tečeš čez senožet, ti srce razbija v grlu. Do vrha j 

moč po poti na levi, po skalovju na sredini ali po riževih tera- 

sah na desni, kar ima vse svoje prednosti ter nevarnosti. Na Pd ož 
poljih nastajajo spopadi, kjer branilci od zgoraj obstreljujejo ič 
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Zemljevid Operation Hastings'je bil sprva zaklenjen na vseh platiotmah'- PCju, PS3 in 
X360. (Na obeh konzolah dodatek dobiš v njunih spletnih štacunah za sličen strošek.) Prva 
ga je s 69 milijoni moštvenih akcij odklenila PC-skupnost. 
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Strašljiva lepota Hamburger Hilla te naredi srečnega, da si lahko tam petdeset let kasne- 
je in zgolj v igri. Ne boš pa tega videl, če boš mešal normalno i in Steamovo verzijo osnov- 


Mase ter Vietnama. Retail na retail, Steam na Steam. 
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Tale prehod pri templju Cao Son je dober primer ozkega gtla (bottlenecka), kjer se zlasti v 
rushu odvijajo dramatični napadi in umiki: Ključen je lahko,že en sam človeček, zato velja 
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biti previden in ne umirati po nepotrebnem. 


Porodnih težav je z Vietnamom dosti manj kot z BC2, kar je |bgično! iji je osnovna igra 
dodobra pozaplatena. Izkušnje in čin iz v osnovne igre se/odražajo v. Vietnamu ter obrat- 
no, saj v 'Namu takisto odklepaš robo za moderni BC 
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ledvičkaste površine. A rojevajo se novi bojevniki, dokler je 
še kaj ticketov ... Slični prizori so lastni vsem zemljevidom in 

pa avtorje je treba pohvaliti, saj so se z dizajnom potrudili. Tako 
v conguestu kot na manjših izvedenkah za modus rush. 


Človeško mešano na žaru 


Snajperji so zaradi vegetacije lahko učinkoviti, tako kot ved- 

no in povsod. Nimajo pa lahkega dela, saj je zadosti ovir za 
Sj skrivanje. Tistim, ki radi čepijo v podrastju, zavdaš z edinim 
resnično novim orožjem - metalcem plamenov. Do njega 
imajo dostop vsi štirje dobro uravnoteženi ter izrabljeni po- 
klici (assault, medic, recon, engineer). Od daleč je neučin- 
kovito, od blizu pa ustvari zid plamenov, ki ubije ali odžene 
vse pred sabo. Žrtev gori tudi, če pobegne, in plameni ji 
spodjejo zdravje, razen če urno najde vodo. 
Na splošno je smrti z daljave v Vietnamu manj kot v BC2, in 
sicer zato, ker ima na orožju povečevalno steklo le snajper. 
Na ostale kose videzno avtentičnega orožja, ki jih je petnajst 
in segajo od kalašnikovke prek M-16 in 40 mm granatometa 
do mitraljeza M-60 ter bazuke RPG-7, ni moč dati daljnogle- 
dov. To omeji razdaljsko efektivnost poklicev izven recona, 
saj se je treba zanašati na merjenje čez muho. Spopadi so 
tako bolj bližinski, itak pa k temu usmerjajo karte same. 
'Osebno' noto potencirajo mnoga ozka grla na lokacijah, 
kjer se napadalci in branilci gužvajo v vlečenju vrvi, kdo bo 
prej prišel čez. Vozila, kamor sodijo tanki, džipi, čolni, tovor- 
njački in helikopter huey z vietnamsko ustreznico, s katerim 
je nadmočno krožiti nad riževimi njivami (letalni model osta- 
ja arkaden), dominirajo le na enem prizorišču, Phu Bai. 
Ostala so naravnana bolj pehotno. 
Ne počutiš se kot v najgostejši džungli, je pa vzdušje kljub 
temu odlično. 3D-modeli za obe strani so videti pristni, z na- 
trganimi uniformami in čiki, pripetimi ob čelade, tako kot 
orožja. Najbolj impresivna pa so ozadja, saj se sežganega 
hamburgerskega griča ne moreš nagledati. Ko sedeš v tank 
ali helikopter, zadoni še rock iz šestdesetih in hollywoodska 
atmosfera je popolna. No, važneje je, da prepoznaš nevar- 
nost po brenčanju krogel, ki švigajo okrog tebe. Zvok je na 
splošno občudovanja vreden. 


O89 /.: 


100 % 


Love you LONG time 


Res je, da Vietnam igralnega recepta ne predrugači bistve- 

no, niti ne prinese novih služb ali modusov - nabor ostaja 

conguest, rush, sguad in sguad deathmatch. Sprti strani po 

H učinku opreme ostajata enaki, saj Vietnamci recimo nimajo 
samosvojih krepelc in ne morejo razpostavljati pasti. Ni take 
sorte igra. Botov in podpore lokalni mreži še vedno ni, so pa 
zato notri stari znanci - hrošči, hecno zaznavanje poškodb in 
zamik. Nekatere utegne zmotiti dejstvo, da so vse puške do- 
stopne na začetku, tako da z nabiranjem izkušenj odklepaš 
le specializacije, in križem bodo gledali tisti, ki imajo radi 
daljinsko streljanje ter vsesplošen boj z vozili. Najbolj pa so 
tečni pripadniki plemena Nub, ki jih ne manjka. Izkušnja z 
normalnimi ljudmi, je lahko čudovita, na naključnem strež- 
niku z debili, ki ne razumejo besede sodelovanje, pa obup. 
Ampak, hej! V pakeljcu dobiš pet prizorišč, ki s svojim dizaj- 
nom, okolico in odsotnostjo rešpetlinov za nesnajperske po- 
klice toliko spremenijo pristop, da so v primerjavi z BC2 
luštno sveža. Če bi zanje računali dvajset evrov, bi jih ne ob- 
tožil oderuštva, a nočejo niti toliko - dodatek košta 13 EUR. 
Vsi skupaj: "Goood mooorning, Vietnaaaam!" 


sluha CCR, ko v hueyju kroži nad fronto. Potem se 
vrže ven in se razmaže po vrhu templja. Nub. 


odlično načrtovana prizorišča v subtilno 

spremenjen pristop v krasno vzdušje 
4 poceni v omejeni odklepi x zalega hroš- 
čev x pleme Nubov DICE / EA 


AlIchemy, 


A V trojki ni galaktičnega napredka, zato bodo večini 
zadostovali prejšnji deli. Lahko jih igraš tudi na Fejsiču. 


Način Poker je eden boljših, je pa res, da ti odvis- 
nost od sreče požre živce. Kot pri tapravem pokru, heh. 


| 


k. 


6% > 6 nu > 


si 


| 


0 V načinu classic, kjer igraš Bejeweled brez večine 
permutacij, je mogoče, da ti zmanjka potez. Tečno. 


[9 


village' 
crest 


M Ločljivost zdaj seže do najvišjih. Igra teče v oknu, se 
pavzira, ko klikneš drugam, in sama shrani položaj. 
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sebno ne poznam nikogar, ki bi si resneje 
krajšal čas z Bejeweledom. Toda PopCap so 
v desetih letih prodali več kot 50 milijonov 
kosov in razumno je pričakovati, da vsaj 
majhen odstotek njegovih kupcev klika po farbovi- 
tih draguljčkih, medtem ko bi morali urejati papirje 
ali vnašati podatke. Kar že pomeni tajkunsko izgu- 
bo. Kajti treba je imeti kar nekaj discipline, da se 
upreš tej računalniški drogi, ki je hujša od Peggla in 
Plants vs. Zombies, dveh drugih PopCapovih goltal- 
nic časa. Hudič zgleda preprost, tako kot Tetris. 
Ampak bolj kot ga igraš, bolj ugotavljaš, da niti ni. 


Ognjemet draguljev 
Osnovni kleč je doslej verjetno znan celo Marsov- 
cem. S klikanjem po 2D-plošči zamenjuješ dragu- 
lje, ki ležijo drug ob drugem. Če s tem najmanj tri 
enake postaviš v navpično ali vodoravno vrsto 
(diagonale ne štejejo), ti izginejo in naredijo pro- 
stor naključnim novim. Ko združiš štiri, nastane 
bomba, ki jo kasneje raznese. Pet vkup zadeganih 
skalic naredi kocko, ki lahko uniči vse dragulje ene 
sorte. Najbolj destruktivna pa je supernova, ki de- 
molira celotno horizontalno in vertikalno linijo. 
Upoštevaje Bejeweledovo zapuščino, kamor sodijo 
dvojka, Twist in relativno izvirni Blitz (Joker 185), 
ni v osnovni mehaniki ničesar prav novega. Pop- 
Cap so ustvarili dokaj ziheraško igro, ki od fanov 
ne zahteva prilagajanja. Če si izkušen draguljčar, 
lahko sedeš in igraš. So se pa bolj izprsili z modusi, 
ki so zvečine izvirni. Špil je v glavnem meniju raz- 
deljen na klasično igro, kjer nabiraš točke ter ple- 
zaš po nivojih, in tri dodatne načine. Vsaka od teh 
izbir ima alternativno obliko, vzeto iz siceršnjega 
udejstvovanja. Odvrtek postavke 'Classic Game' je 
tako izvirni 'Poker', kjer z enačenjem likov posta- 
vljaš simbole na pet igralnih kart. Več enakih sim- 
bolov kot imaš, ko se roka napolni, več točk dobiš, 
skozi deset izmen pa moraš zbrati določen rezultat. 
Brezglavo klikanje te ne pripelje daleč, saj je treba 
za stvaritev štirih ali petih (flush) enakih kart kar 
dobro premisliti. Dobro, da ni časovne omejitve. 
Ni je niti v načinu 'Zen'. To je relaksacijska varian- 
ta normalnega Bejeweleda, kjer te špil sprošča s 
šumenjem vetra, ritmom dihanja, sublimacijskimi 
sporočili in motivacijskimi zvočnimi frekvencami. 
A če deluje? Zraven sem skoraj zaspal, kar je naj- 
brž v redu. Posebnega smisla pa tu ni in nasploh 
vse skupaj smrdi po nonsensu zdravilcev, ki te 
hočejo osvoboditi spon vsakdana z rednimi obiski 
10.000 angelov. Za 10.000 evrov. Če bi se hotel 
sprostiti, bi moralo v zenovskem modusu navse- 
zadnje dosti manj pokati in se bliskati. 

Ostala načina sta pravo nasprotje te newagevske 
terapije. V 'Lightningu' dobiš minuto časa, ki poje- 
ma. Kar najhitreje moraš spravljati dragulje sku- 
paj, da nastajajo ikone z dodatnim časom. Ta se 
prišteje, ko se špil pohitri, in ga seveda ni nikdar 
dovolj. Kolikor je normalen Bejeweled nekam ze- 
hast, ti Lightning orenk pošlje kri po žilah, saj ti ura 
nenehno diha za vrat. Namig pod ikono Hint je si- 
cer stalno na voljo, kot v vseh drugih modusih. To- 
da dostikrat nimaš časa, da bi kliknil nanj. 

Zadnji predel je 'Guest', kjer je v petih okvirih zbra- 
nih po več različnih, zmerom težjih opravil. V enem 


ejeweled 3 


K-A 
ku 


Triindvajsetega marca lani je poslovnežu Mike 
Leydu iz Kalifornije prvemu uspelo doseči naj- 
višje mogoče število točk v Bejeweledu 2 — 
2,147,483,647 (več kot dve milijardi pik!) ali 
2?! minus ena. To je storil na 439. stopnji po 
2205 urah in 51 minutah nažiganja, kar ustre- 
za osemurnemu igranju pet dni na teden skozi 
vse leto. Mike drugače ni velik navdušenec 
nad špili, saj se ubada le z naslovi, kot so Te- 
tris, minolovec in pasjansa, dočim 'resnejše' 
igre prepušča svojim otrokom. A njegova filo- 
zofija je, da če nečemu posvetiš, bodi v tem 
najboljši. Še več bejuvelirskih čudakov najdete 
na Bejeweled.com/fans.php. 


je treba z eksplozijami razbiti kamnito podlago, v 
drugem preprečiti metuljem, da bi dosegli pajka na 
zgornjem robu, tretjič imaš omejeno število potez, 
da s plošče odstraniš zaukazano količino kamnov, 
četrtič krotiš ledeni vihar. Najbolj privlačen je 'Dia- 
mond Mine', ki je hkrati ločeni podnačin Ouesta. 
Tu z eksplozijami in eliminacijo draguljev ob spod- 
njem robu vrtaš v globino. Ura se izteka, a zaradi 
ožjega igralnega polja hitro nastajajo bombe, koc- 
ke in supernove. Tempo je oster, dosti je bum tre- 
ska za božanje zrkel, toda istočasno je treba biti 
natančen, da odstraniš robne simbole, ki dostikrat 
zavrejo vrtanje. 

Za dodatno draž so tu merilnik skupnih izkušenj in 
seznam predmetov, ki si jih izkopal, čeprav to na 
igranje ne vpliva. Tako kot značke, ki jih zbiraš za 
posamezne uspehe, saj se ne z njimi, ne z rezultati 
ne moreš postaviti na internetnih lestvicah. Slednje 
igra nujno potrebuje, tako kot bi se spodobilo, če 
bi si že končno izmislili kako formo večigralstva. 


Globok rudnik 


Je pa res, da Bejeweled zelo dobro funkcionira kot 
puščavniška igra, ki jo lahko igraš za malo sprosti- 
tve ali kot resno obsesijo, kjer študiraš vzorce in od- 
krivaš nove prijeme. Ker je zdaj moč like premikati 
med animacijami odstranjevanja prejšnjih, je igra- 
nje še gladkejše, predvsem pa nudi prednost spret- 
nejšim, arkadno podkovanim in tistim, ki 'vidijo' 
več potez vnaprej. In četudi igra na Steamu ter v 
spletni štacuni Store.popcap.com košta na prvi po- 
gled oderuških 20 evrov, je igranja še pa še. In to 
različnega ter raznolikega, čeprav pretežno neizvir- 
nega in ne vedno enako kakovostnega, saj so ne- 
kateri modusi opazno bolj upokojenski ter nezani- 
mivi od drugih. Popravki bodo v Bejeweledu 4. 


Če bi dobil cent za vsak odstranjen dragulj, 
bi si že zdavnaj kupil cepivo proti tej e-drogi. 


čokoladna adiktivnost v krepka 
odlično zamišljeni 
nenapredek temeljne 
brez spletnih lestvic in 
PopCap 


dolgoživost 


načini 
igralne mehanike 
večigralstva 
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Batilefield Academy 


ojaške poteznice imajo prizvok zateženih be- 

hemotov, po katerih posegajo nekdanji šahi- 

sti, ki so se ob kraljevski igri dolgočasili zaradi 

manka pokanja. Toda vrsta naslovov je s tem 
predsodkom opravila - kot je pokazal že konzolni Ad- 
vance Wars, potrebuješ samo roza tankce. Tudi Batt- 
lefield Academy spada v to srenjo poljudnih, začetni- 
kom prijaznih poteznih strategij. Vendar v nedrjih 
skriva več, kot je videti na prvi pogled. 


Pod oklepom ... 


BFA ni veliko-potezna (hehe) igra, kot Panzer Gene- 
ral, saj nadzorujemo posamezna vozila, ne celih divi- 
zij. Zgleduje se po legendarnih Steel Panthers in teme- 
lji na oklepnikih iz druge svetovne vojne. Pomikamo 
jih po simpatični risankasti karti s štirikotnimi polji, 
imajo pa le tri bojne lastnosti: učinkovitost proti okle- 
pljenim in 'mehkim' tarčam ter oklep. Vsako potezo se 
jim obnovijo akcijske točke za gibanje in število napa- 
dov, ponavadi dva. Ko v daljavi ugledamo sovražnika, 
pošljemo proti njemu granate, ki iz njega naredijo kup 
smodečega se železa ali se teatralno odbijejo od od- 
klepa. Več sreče prihodnjič. Enostavno, a? 

Na začetku je. Toda kmalu igra razprostre finese po- 
srečenega bojnega sistema, ki boleče pristno pred- 
stavi realnost. Tanki nimajo življenjskih točk. Granata 
bodisi prebije zaščito in je štorije konec, bodisi zleti 
mimo. Zato je nujno streljati prvi in ostati čimdlje ne- 
opažen, na drugi strani pa izvidovati. 

V konzervah in zaklonih nadalje ždijo ljudje, ne roboti. 
Količina morale je glavni razloček med rekruti in ve- 
teranskimi enotami, v katere soldati napredujejo z 
uspehi. Sovražni ogenj, ki traja, jim najprej prepreči 
streljanje, če postane res prevroče, pa jo ucvrejo ali 
se predajo. Še kako hitro se človek nauči na slepo 
užgati po možnih zaklonih, kajti v njih je prevečkrat 
zarejena sovražna pehota, ki zna iz zasede uničiti ne- 
pazljiva vozila. Hkrati jo je s tanki težko izbezati ven, 
zato potrebuješ lastne pešake. Ti pa seveda podporo 
topništva in lastnih vozil, kar ustvari naravno potrebo 
po kombiniranju rodov vojske. 


Battlefield Academy je ena redkih 
iger, kjer pehota pride do izraza in ni 
le kanonfutr. Dogajanje je zaradi teh 
zakonitosti enostavno, a hkrati in- 
farktno in sive celice zahtevajoče. 


xa» IN ZUNAJ njega 
Za to so zaslužne tudi odlično zasta- 
vljene naloge. Osemindvajset jih je v 
treh kampanjah, ki nas od severne 
Afrike popeljejo v Normandijo in da- 
lje v Ardene. Afriške so sprva bolj 
uvajalne in kratke, a najkasneje v 
Franciji ti postane jasno, da za špilom 
stojijo ljudje z izkušnjami. Prav nič 
ujčkanja ne pričakuj, kajti razmerja sil 
so taka, da kot zelenci komajda pride- 
mo skozi nalogo. Smrtonosne cevi 
pasje umetne pameti so v vsakem 
grmu, hkrati pa tiktaka ura, zaradi ka- 
tere švicaš in pošiljaš vozila na vrat na 
nos v meglo. Cilji so raznoliki, saj sla- 
lomiramo med naskakovanji vasic in 
čemenjem z bazuko med ruševinami, 
čakajoč na sovražno kolono. 
Battlefield Academy izziva z nalogami 
in ne zahojenostjo knjige z navodili, 
kar je edino pravilno. Toliko bolj si 
potem besen zaradi napak. Pomanj- 
kljiv je vmesnik, ki nima hitrih po- 
kazateljev, katera enota je že streljala, 
pa tudi za doseg orožij se moraš iti te- 
stiranje v praksi. Enote se med misija- 
mi večinoma ne prenašajo, kar je za 
ljudski špil čudna odločitev. Veterani 
bodo po drugi plati negodovali nad tem, da so naloge 
precej skriptane in da le redke nudijo preigravanje z 
drugačnim pristopom. 

Med zamere dodam še premajhno razdelanost zgodo- 
vinskega ozadja. Misije so napravljene po resničnih 
dogodkih, kot je spopad pri Villers Bocagu, ki pa 
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Ko se oklepna vozila brez podpore soldatov zaženejo v osje gnezdo vkopanih padalcev, je rezultat kup 
skurjenega železja. Včasih se da iti okoli, a kot nalašč je večina strateških točk ravno na sredini vasic. 


zanohtar 2011 
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Grafika je od blizu oglata, toda risani stil se igri in vzdušju dobro 
poda. V obliki stripa so tudi uvodi v misije. 


Največja odlika BFA je tekoče dogajanje, ki potegne in ti požre 
ure, preden se zaveš, da si dal čez dvajset turnov. 


sploh niso predstavljeni! In to v naslovu, ki ima po- 
ljudno, stripovsko podobo in se kiti z BBCjevo ozna- 
ko, saj je ustvarjen po njihovem istoimenskem splet- 
nem špilčku za pojasnjevanje hištorije. Ničjasno. ln tri 
kampanje so le zavezniške in z Nemci lahko igramo 
šele na liniji, skirmisha pa ni. 


Samo še eno potezo! 


Toda zamere ne prevagajo. Vseeno gre za posrečen 
strateški naslov, ki v puščavništvu ponuja dosti ur za- 
bave, nakar le pojdite na linijo. Večigralstvo je organi- 
zirano na uradnem strežniku skozi eleganten vmesnik, 
ki predalčka tekoče igre in nas opominja, če katera 
potrebuje našo pozornost. Nasprotnikov je obilo, če- 
prav tipov kart zaenkrat manjka, saj je na voljo le za- 
sedanje strateških točk za dva igralca. Skupnost je z 
izdelovalnikom ozemelj že na delu, zvrstili pa so se tu- 
di popravki z dodatnimi kartami in enotami. Igra je za 
30 evrov na voljo za dolpoteg na Matrixgames.com. 


najde naslov, s katerim bi v šoli učil o 
vojaških zakonitostih. 


prijaznost začetnikom v globina 

zahtevne naloge v umetna pamet 

pehota! v nalinijski sistem v vmes- 
niške nerodnosti x ni skirmisha in nemške kam- 
panje x brez zgodovinskih razlag x malo svobode 
v kampanji Slitherine / Matrix Games 


SWARM ARENA 


e. Ne bom rekel, da je tole streljačina, ker ni. Ni- 
hi! ti ni realnočasovna strateščina. Rojevita arena, 

neodvisnica, ki jo kupimo na spletnih strežnikih 
Steama, je nekje vmes. 
Po neonsko navdihnjeni areni, iztrgani iz globočin ve- 
solja, iz pogleda od zgoraj arkadno vodimo svetlo ze- 
leno gmoto. Kupček ni povsem navaden, saj ima 
sposobnost privlačenja in nadzora okoli sebe roječih 
glistastih podanikov, ki so hkrati naš napad ter 
obramba. Črvički v dometu poveljniškega 'kroga' na- 
mreč neprestano gomazijo okrog nas in se pri stiku z 
nasprotnikovim rojem izničijo oziroma sesujejo nje- 
govo jedro, kar je glavni cilj spopadov. Sovragi priha- 
jajo v osnovnih geometričnih oblikah sijočih barv in 
njihovo število se skozi valove, v katerih okoliš ostaja 
enak, zlagoma veča. 


6 kljub vesoljsko bleščavi hladnosti deluje špil nad- 
vse organsko, saj po zaslonu poleg roječih udeležen- 
cev gomazi še na stotine delcev kozmičnega prahu. 


A vse ni tako preprosto. Premer našega vpliva raste 
sorazmerno s količino roja in pobranih priboljškov, 
hkrati pa ne more preseči določene velikosti. Število 
podanikov je pri tem odvisno od naše sposobnosti 
uničiti zgolj jedro sovraga, saj se preživeli droni pri- 
ključijo zmagovalcu, ter tega, kako taktično smo se 
postavili. Če se premikamo prehitro, se bo naša ekipa 
razdrobila, tako kot, če slepo napadamo izven optimal- 
nega dometa. Ofenziva, ki sicer obsega le naključno 
dobljeno kroženje roja ali hiter, 'eksploziven' sunek 
dronov v vse smeri, se hitro izkaže za dvorezen meč. 
Ker svetleče prijateljčke izven našega dosega kaj ma- 
lo briga za dogajanje na zaslonu, jih moramo lastoroč- 
no pobirati in pri tem paziti, da nas sovražna armada 
ne ugonobi. Vse skupaj otežuje še dejstvo, da na roj 
vpliva inercija, ki nam mimogrede prekriža račune. 
Poleg enoigralskega lovljenja točk za spletne lestvice 
sta tu dvoboj in peskovnik. Prvi je sličen enoigralstvu, 
le da ima dodano pojavljanje nadgradenj velikosti ro- 
ja in posebna polja, kjer izgubimo nadzor nad črviči. 
Igramo lahko proti umetni pameti, ki sploh ni šibka, 
saj se od nas uči, ali proti živemu nasprotniku. Škoda 
pa, da igra ne pozna medmrežnega udejstvovanja, 
zgolj sedenje za enim zaslonom. Peskovniški modus 
je pak za okras. V njem se lahko prosto premikamo, 
si dodajamo bonuse vseh sort, malce občudujemo 
utripajoče gomazečo okolico in to je to. 

Swarm Arena ima solidno zasnovo, ki pa je ne uspe 
izpiliti v kaj več od neobveznega igračkanja. Ko vidi- 
mo prvih deset valov, smo izkusili praktično vse, kar 
špil ponuja. Rešilna bilka je multiplayer, ki lahko po- 
stane napet, žal pa je omejen na en računalnik. Mar bi 
na Steamu računali več od osmih evrov in naredili 
bolj orenk izdelek, saj je potencial definitivno priso- 
ten. Misfit 

Dedication Games e 8 EUR 


SUPER CRATE B0X 


mo sprešan, kvadrateljcast možiček, ki se znaj- 
S de na ploskem, statičnem ekranu. Nanj od zgo- 

raj brez konca uletava nekaj vrst sovražnikov: le- 
teči beli duhci, manjši kockasti nogači in večji glava- 
torji. Na nas je, da jih streljamo, medtem ko se s sko- 
ki prebijamo med ploščadmi in pobiramo zaboje, v 
katerih so orožja. Kontrolna shema je temu primerno 
ajnfoh - knof za skok, knof za strel in štiri smeri. 
Toda, hec. Zastonjska igrička flashevskega videza, ki 
jo dobiš na Supercratebox.com ali tomesečni nat- 
lačenki, zna posesati vase. V prvi vrsti dogaja na pol- 
no, saj je akcija hitra in sovražniki neusmiljeni. Če jih 
spustiš mimo sebe, skozi luknjo na spodnjem robu 
padejo v plamene, nakar se vrnejo v razpizdeni, hitri 
rdeči inačici, ki je nočeš videti. Zato je treba obilno 
streljati, spretno skakati in se prefrigano postavljati v 
2D-prostoru. 
Temu je nasproti postavljeno nabiranje zabojčkov. Ti 
štejejo kot rezultat in odklepajo nove like (po sposob- 
nostih se ne razlikujejo) ter še težje verzije nivojev. Ko 
pobereš zaboj, se ti rezultat dvigne in si malo bliže re- 
kordu ali odklepu. Vendar ti trenutno orožje istočasno 
zamenja naključno. Krepelc je dosti, od mitraljeza s 
hudim povratnim sunkom prek dveh pištol do katane, 
bazuke, min in laserske puške. 
Finta je ta, da se ne moreš navezati na nobenega in 
da se moraš hitro prilagoditi situaciji, ko dobiš nove- 
ga. Vzorec uletavanja capinov se tedaj namreč subtil- 
no spremeni. Prav tako moraš ugotoviti, kam se je 
najbolje postaviti glede na trenutno konfiguracijo so- 
vražničkov in svoje orožje. Kdo je dal taktiko v mojo 
arkadno streljačino?? Naj pride sem, da mu dam ro- 
ko! In čokolado! 
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ČO super bi bilo, če bi imela igra plačljivo obliko z dos- 
ti več stopnjami. Sem prepričan, da bi se našlo zadosti 
ljudi, ki bi avtorju vsaj povrnili vložek za njegov čas. 


Na dolgi rok Super Crate Boxu sicer zmanjka sape. 
Stopnje so bore tri in ko odkleneš vse palice smrti, 
ostane le višanje števila pobranih škatel. To zna 
nažirati instantni smrti ob najmanjših napakah, nakar 
moraš jovo na novo od začetka. A za nekaj simpa- 
tične retro nažigaške zabavice, ki zna vztrajnemu raz- 
kriti presenetljivo dosti globine, je reč kul. Sneti 
Vlambeer e zastonj 


K.O.L.M. 


jah, igrice pač. V njih ne gre iskati pomenov, ker 
T so za zabavo. Ali pač? Vzemimo flashevsko za- 
stonjkarico K.O.L.M., ki jo najdeš na Armor Ga- 
mes (http://armorgames.com/play/7446/kolm - nji- 
hov iskalnik zna bloditi). Kar igraš, sicer ni zapleteno. 
Imaš robotka, s katerim skačeš v pogledu od strani in 


si 


ne povsem linearno odkrivaš splet podzemnih soban. 
Sprva nimaš niti nog, niti oči, toda s pobiranjem svo- 
jih delov postajaš močnejši in si odpiraš pot naprej. 
Plavo rešetalo uničuje sovražnike in odklene vrata 
ustrezne sorte, trojni skok omogoči dostop do prej 
nedosegljivih delov in tako dalje. Vidi se vpliv serije 
Metroid in aludiranje na Cave Story ter Aguario, 
čeprav je tole enostavneje in manj razvejano, saj sta 
nabiranje nadgradenj in raziskovanje neposrednejša. 
Ko se okrepiš z novim kosom, je treba le najti tisto 
eno pravo lokacijo. Težavnost je problem le, če bi rad 
imel kar največ točk, ki se beležijo na internetni le- 
stvici, saj se na koncu od rezultata odštejejo smrti in 
porabljeni čas. Drugače lahko crkneš neskončnokrat 
in si za igranje vzameš dneve. 


€ Nekateri nivoji so pokončni, drugi vodoravni, po- 
nekod je kamera oddaljeno, drugod približana, razli- 
kujejo pa se tudi barvno in muzikalno. Koliko talenta! 


Moč K.O.L.M.a leži drugje. V vzdušju. Ja, glede na 
poreklo se sliši kot norost, toda reč je ostudno atmos- 
ferična in doživljajska. Spretni avtorji so to dosegli s 
prefrigano rabo barv in enostavnih, a učinkovitih 
efektov, kot sta zamegljevanje ter rahlo obračanje 
igralne ploskve. Še več doprinese fantastična klavir- 
ska glasba, ki je tako dobra, da bi se morali EAjevci 
za njenim avtorjem metati na zobe. Najbolj pa seka 
dvoumna zgodbica, v kateri se naš robotek zgovarja s 
svojo materjo, pri čemer prav čutiš, da ni vse v redu. 
In res ni, kar izveš v pesniško ambiguoznem finalu. Ta 
sicer pride po manj kot uri, a plačal nisi nič, igral pa si 
ustreznico podzemni pesniški zbirki, po katere branju 
se počutiš kar nekam izčrpanega. 

Če je bila poezija Edgarja Allana Poa System Shock, 
je K.O.L.M. Gradnikovo smrtnjaštvo, cepljeno z alter- 
nativno Cankarjevo materjo. Tako, ki prinašalcu ko- 
feta stori neizrekljivosti, namesto da bi ponižno 
odštorkljala nazaj po lesenih štengah. Te zanima? 
Odrajžaj na Armor Games in zalaufaj. Sneti 

Armor Games € zastonj 


FLOTILLA 


e ste ob pogledu na oranžno barvo krvaveče sli- 
C ke s svojim stolom zaplesali valček in vrisknili 

"HOMEWORLD!", niste edini. Majhni neodvi- 
sniški studio Blendo se je izdatno zgledoval po tej slo- 
viti Relicovi vesoljski strategiji. Ždimo v ogromnem 
vsemirskem prostoru s pomarančnim soncem in nad- 
zorujemo do šest bojnih plovil sedmih možnih vrst. Tu 
so krhki, a urni rušilci s salvami raket, topnjače in fre- 
gate z žarkovnimi orožji, ki meljejo na blizu, pa velike 
bojne ladje, ki ne gredo nikamor ... Tako kot njihova 
zaloga življenjskih točk. Ladjam premik v 3D-prosto- 
ru odredimo tako, da najprej določimo cilj na vodora- 
vni ploskvi, potem višino, na koncu pa še tarčo in 
usmerjenost proti eni od sovražnih ladij. Podobno kot 
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6 zaradi omejitve do šestih plovil na stran nikoli ne 
pride do zmešnjave, vmesnik pa se elegantno umak- 
ne, da lahko občudujemo krvavo vsemirsko opero. 


v Homeworldu, le da je tisto realnočasovka, medtem 
ko je Flotilla poteznica po sistemu WEGO. V prvi fazi 
zaukažemo vse premike, nakar sledi faza izvedbe, ko 
se za vse strani za pol minute požene dogajanje in v 
prostor ob zvoku klasične glasbe zarežejo laserji. 

Ves hec boja je v postavitvi. Ladje imajo spredaj in 
zgoraj debelejši oklep kot zadaj in na trebuhu, za po- 
vrh pa je omejen zorni kot topovskih stolpičev. Do- 
dajmo upoštevanje dosega orožij, zlasti nadvse 
uničevalnih žarkov, pred katerimi jo je najbolje po- 
durhati, in povedali smo vse. Prijemov, s katerimi so- 
vraga izigramo, da pokaže mehke dele, se priučimo 
hitro, saj umetna pamet ni baš napredna. Škoda, kaj- 
ti Flotilla v več pozna le vroči stolček za dva. Glavna 
načina sta skirmish z do tremi silicijčniki in avanturni 
modus, ki predstavi drugo polovico tega naslova. 

Tod s svojo malo flotico šibamo od planeta do plane- 


ta, pri čemer nam za vrat skačejo naključni dogodki, 
ki niso le bojne narave. Odločamo se med tem, ali 
rešiti vesoljske brodolomce, ali predati ujetega vohu- 
na oblastem in tako dalje. Dileme so izrazito sive, kaj- 
ti plemenita dejanja se nam kaj lahko maščujejo, za 
nameček pa ima ves svet komičen pridih, saj 
srečamo recimo rasta mačke. Pika na i je, da smo 
pravzaprav na smrt bolni in se štorija obvezno zaključi 
v okrog pol ure. 

Tu v nas zazeva grd razkorak. Na eni strani skozi spo- 
pade širimo svoje ladjevje in ga z izkušnjami ter nad- 
gradnjami krepimo. Na drugi pa je naš trud zaman, 
saj igra nima nekega končnega cilja. Zato je težko za- 
ključiti, ali je dejansko vredna svojih devetih evrov na 
Steamu. Za tiste, ki so željni kratkočasnih polurnih 
avanturic, ja. A pri večini bo Flotilla zgolj sprožila be- 
sno pisanje mailov Relicu, naj že končno napravi Ho- 
meworld 3. Aggressor 

Blendo e 9 EUR 


ANGRY BIRDS 


azumem, čemu so Jezni ptiči na prenosnih plat- 
R«:: tako priljubljeni, da vanje bezajo milijo- 

ni. Na androidnih telefonih so zastonj, drugod jih 
kupiš za bakšiš, igranje pa je takoj razumljivo in lahko 
zaposli za dolgo. Na eni strani od strani gledanega 
2D-zaslona je v tla pritrjena frača in na tebi je, da iz 
nje izstreljuješ ihtave ptičurine. Jermen potegneš na- 
zaj, po občutku nameriš in sprožiš. Meriš v statične 
prašiče na desni, zaščitene z ovirami, kot so lesene 


IGROVJE 


deske, kamnite kocke ter ledeni bloki. Da fentaš vsa 
praseta, imaš na voljo le nekaj krilatežev (< posku- 
sov), katerih krivulja leta se podreja težnosti in so ra- 
zličnih sort - navadni, eksplozivni, pospešeni, taki, ki 
se razdelijo v luftu ... Zavdati zna dinamična fizika, ki 
ukazuje, kako se bo zaščita rušila. 

Verzija za PC, ki jo za 4 evre tržijo v novoodprti Intelo- 
vi spletni trgovini AppUp (ne uganeš, kakšen je URL 
za dolpoteg klienta!), je manj instantno privlačna od 
prenosne. Nažira tudi linearna struktura, kjer moraš 
obvezno rešiti nivo, preden lahko nadaljuješ. Ti sča- 
soma postanejo kar zafrknjeni in se ti lahko enosta- 
vno zatakne. Je pa vsebine dosti, saj so v tej inačici 
štiri epizode s kupom stopenj in dodatnimi, ki jih do- 
biš z nabiranjem zlatih jajc. Edino petega, novoletne- 
ga skupka Ham 'Em High, ki ga imajo iOSovci, ni. 
Verjetno še pride. Sneti 

Rovio 6 4 EUR 


€ Na zaslonu ostane krivulja leta od prejšnjega tiča, 
da se laže orientiraš. Uspeh obeležijo točke in ena do 
tri zvezdice. Zbrati vse je dostikrat jeba. 


Mind Jack (ps3) 


UGODNO PC 


"Pogoji uporabe Mobazar: Uporabniki 


Conduit 2 (wii) 


predplačniške telefonije, preverite Omogočite prejemanje 
zi mobil), cena povratnega sms-a je 2,49 EUR (Mobitel, Debitel, Izi mobil) in 2,50 EUR (Simobil). Z uporabo se strinjate s splošnimi 
na mesec z wop povezavo do galerije, iz katere si lahko naložijo neomejeno število mobilnih vsebin, Cena sporočila je 2,49 EUR (Mobitel, Debitel, izi mobil) in 2,50 EUR (Simobil). V vse cene je vštet DDV. Od pogodbe, ki je shranjena na sedežu 
podjetja, je možno odstopiti kadarkoli. Odjava: GAME STOP na 3333. Reklamacije: 02 46 14 595, reklamacije? smscity.net. Ponudnik: ThreeAnts d.o.o., Cesta k Tamu 12, 2000 Maribor. 


Računalniške igre - Playstation 2 - Playstation 3 - Xbox 360 
Nintendo DS - Nintendo WIl - PSP - Mobi igre in ostala roba 


WoW: Cataclysm 36,00€ NDS Kingdom Hearts Re:coded 36,00€ Gran Turismo 5 63,00€ GAME m na 3333 
Call of Duty: Black Ops 54,00€ NDS Prof. Layton Lost Future 37,00€ Guitar Hero Warriors of Rock 75,00€ x 

Need for Speed: Hot Pursuit 42,00€ X360 WWE Smack. Vs Raw 2011 55,00€ Fifa 11 54,00€ 

Civilization V 42,00€ PS3 MadCatzWl Gamepad 18,00€ Assassin's Creed Brotherhood 58,00€ 


na vašem račurmi. 


Little Big Planet 2 (ps3) 


TI 
RAZLIČNI FORMA uGODNO P53 


wap povezav in GPRS/UMTS prenos podatkov. Poslan SMS je zaračunan po ceniku operaterja (Mobitel, Simobil, Debitel, 
na www.smiscity.net/mobazat. Mobazar je naročniška storitev in uporabnikom prinaša največ S sporočil 


Pošlji 
GAME P5328 na 3333 


Pošlji 
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K Aggressorju pridejo na obisk Saitekove kiborške P.O.D.G.A.N.E.. Ponoči 
kolovratijo po stanovanju in mu na skrivaj lokajo motorno olje. 


eopaznosti liniji Saitekovih igrarskih miši 
cyborg R.A.T. ne gre očitati. Ko napravi- 
ce prvič uzreš, se ti zazdi, da so pred ta- 
bo majhni transformerji, ki se bodo pre- 
obrazili v spenjala za papir. Podoba nima 
le kozmetičnih vzrokov in je posledica prilagodljivo- 
sti miškine oblike, saj so nekateri deli premični in/ali 
izmenljivi. 
Uhuhu! Smo naposled dobili sveti gral - univerzalno 
miš za vsako dlan? Ali pa gre za marketinški trik za 
ločevanje od tekmecev? Iz družine R.A.T. (kar ni kra- 
tica, marveč posledica tega, da so tržniki B.R.E.Z. 
I.D.E.J.) smo imeli na testu tri modele: R.A.T. 3, 5 in 7. 


Jaz, robomiš 


Se ob objemu podgan z dlanjo pičiš ob ostre robove? 
Ali gizmo ob konkretnem prijemu razpade v slapu vi- 
jakov in vzmetja? Sploh ne! Mnogo opazovalcev je 
R.A.T.e označilo za hecne, krhke frankenštajne. A 
pričakajo te trdne, odlično izdelane naprave, ob kate- 
rih držanju imaš neopisljivo dober občutek. 

Prvi razlog je masivna 'šasija' - aluminijasta plošča 
na trebuhu, na katero so privijačeni ostali deli. Trdno 
in natančno, brez majavih okončin. Posledično gloda- 
lec deluje tako robustno in masivno, da večino drugih 
mišk pospravi v predal k otroškim igračkam. 

Toda masivnost ni le navidezna. R.A.T. 7 je s svojimi 
145 grami med težjimi in se kljub repatosti po kilaži 
sili na področje brezžičnic. Petica ima spričo manjše- 
ga števila kovinskih elementov dva ducata gramov 
manj, medtem ko trojka zaradi odsotnosti premičnih 
delov ne vsebuje kovinskega ogrodja. Ob tem imata 
petica in sedmica prostor za dodatne uteži. Po pet 
šestgramskih jih dobimo priloženih, ždijo pa na drogu 
pod zadkom. Pri montaži je potrebnega nekaj šraufa- 
nja, zato ne gre za poseg, ki bi ga počeli sredi igre. Za 
lepoto je treba trpeti ... 

Na koncu droga za obročaste uteži se blešči ročaj im- 
bus ključa, ki se skriva v drogu. Z njim naravnavamo 
finejše dele in odvijamo vijake ob menjavanju ele- 
mentov ohišja. Pri najbolj prilagodljivi sedmici je moč 
levi bok miške naravnavati po dolžini in zasuku. 
Skratka, premaknemo ga lahko vzdolžno, da imamo 


Na R.A.T. 3 (na levi) sem najbolj pogrešal stranski kolešček, ki je nad- 
vse uporaben. Prav tako očitno malo niha kvaliteta izdelave, saj je 
imela moja petica glasnejše uhlje od ostalih dveh primerkov na testu. 


IMEGATRONOVE HČERE 


Wi VYH d 


Kolikor je sedmico v razstavljeni podobi zanimivo 
videti, v njej preživi bore malo časa. Ko pogrunta- 
mo sebi ljubo obliko in maso, je najbolje vse trdno 
privijačiti in pustiti pri miru. 


gumbe natanko pod palcem, za nameček pa je moč 
naslon odmakniti vstran, s čimer odredimo hod prsta 
ob objemanju naprave. Slednjemu nisem našel prak- 
tičnega namena, medtem ko je premik po dolžini 
nadvse uporaben, saj odstrani naprezanje palca ob 
nerodno postavljenih pritiskalih. 
Naslednja stvar je po dolžini nastavljiv hrbet, s kate- 
rim odrejamo dolžino miši. Ker se s tem bistveno 
spreminja naslon za roko, ima to daleč največji vpliv 
na občutek pri uporabi. Ideja je hvalevredna in bo 
marsikomu prihranila bolečine v zapestju. Prav tako 
lahko z njo napravo prelevimo iz take za upravljanje s 
prsti v tako z naslonom za dlan. Ima pa izvedba sla- 
bost: vdolbine za usidranje zatiča hrbta so postavljene 
preveč narazen. Sistem, kjer bi naslon lahko pričvrsti- 
li poljubno, bi bil boljša rešitev. 
Dotični naslon in desni bok sta izmenljiva. V pakungi 
s sedmico dobimo škatlico s po dvema zamenja- 
vama. Oba dela imata inačico z usnjeno oblo- 
go za drugačen oprijem, hrbet dobi še za 
štiri milimetre debelejšega brata, bok 
pa veliko dodatno odložišče za me- 
zinec. Za tiste, ki si ga obdrsajo, 
ko ga vlečejo po podlagi. 
V čem se po obliki od največjega 
brata razlikujeta manjša glodal- 
ca? Prvič, pri nobenem ne prej- 
memo dodatnih elementov, 
čeprav je moč pri petici odvi- 
jačiti oba, pri trojki pa desni 
rob. Trenutno omenjene škatle 
še ni moč naročiti posebej, zato 
so zainteresirani primorani v 


kanibaliziranje obstoječih sedmic. Drugič, petica ni- 
ma premičnega naslona za palec - od tu njena 
manjša masa. Trojka nima nastavljivega prav ničesar 
in je le navadna miš, ki je robato obliko ohranila, da ni 
preveč zavistna do dražjih sorodnic. 


Užitkarsko čohanje 


Pri R.A.T. 7 torej ne gre za napravo, ki bi se mogla 
povsem prilagoditi dlani. Nastavljiva dolžina in desni 
bok že res vplivata, a popolna nastavljivost bi zahte- 
vala še veliko več, od določanja višine do širine. Pred- 
vsem slednje, kajti P.O.D.G.A.N.E. so s svojimi 70 
milimetri na počez zelo široke miške - slab centime- 
ter širše od denimo Logitechovih Gjev in Roccatovega 
kona, kar se zelo čuti. R.A.T.i ob tem niso primerni za 
levičarje. Veleoglaševana nastavljivost je zato do ne- 
ke mere res marketinška puhlica in tudi za te miši ve- 
lja, da jih je treba pred nakupom vzeti v roko, če se le 
da, tako kot za vse ostale. 

A pri tem se boste vanje zelo verjetno zatrapali. V 
prvem poglavju opisani užitek zaradi trdnosti in ma- 
sivnosti se namreč nadaljuje v zelo dobro izkušnjo ob 
klikanju in postavitvi gumbov. Glavna uhlja sta nekaj 
posebnega, bržda zato, ker nista plastičen podaljšek 
ohišja kot pri logijih in razerjih, marveč samostojni 
ploščici iz trde, debele plastike. 

Enako robustno se suče glavni kolešček. Ne pozna 
klikanja vstran ali Logitechovega hitrega teka, a po 
drugi plati je natančen in ga brez težav uporabljaš kot 
tretji gumb. Za njim čepi nekam trdo pretikalo ločlji- 
vosti laserja, medtem ko je levo od levega uhlja gumb 
za menjavanje med tremi modusi v profilu. To priti- 
skalo je zelo trdo in očitno ni namenjeno uporabi med 
trojno salto iz obrata. V igri, se ve. 

Poleg dveh lepo postavljenih desnih bočnih gumbov 
ždi še poseben 'snajperski', ki hipno zmanjša razloč- 
ljivost za lažje headshote. Uporabna stvar - toda bolj 
v Photoshopu kot v špilu! Nad naslonom za palec po- 
zira kovinski sekundarni kolešček, ki ga je moč upo- 
rabiti za bočno premikanje po spletnih straneh. Napi- 
sano velja za petico in sedmico, medtem ko trojka ni- 
ma drugega koleščka in ostrostrelnega knofa. 


Zobniki 


Najmanjši predstavnik je prav tako najbolj reven pri 
laserju s 3200 dpi in zajamčenim sledenjem pri hitro- 
sti le 1,6 m/s (kvejkaši, pozor!). Z dražjimi modeli se 
tipalo krepi. Petica ima takega s 4000 dpi v korakih 
po 125, sedmica 5600 dpi v korakih po 25 (!!), oba 
pa sledita pri hitrostih nad 2,6 m/s ter pospeških nad 
30 g, kar bo zadostilo tudi najzahtevnejšim. Vse miši 
podpirajo zajem z do 1000 herci na sekundo. 

Lasersko sledilo uporablja tako imenovano tehnologi- 
jo twin-eye, ki zagotavlja odličen in natančen odziv. A 
hkrati ima nekaj neprijetnih kapric. Prva je muhast 
odnos do različnih podlag, predvsem kuhanje mule 
na nekaterih keramičnih ob dvigovanju. Najbolj ziher 
so tiste iz blaga, tudi plastične so večinoma v redu. Pri 
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slednjih morajo paziti tisti, ki z roko pritiskajo na miš, 
saj dobi gibanje ob sicer kvalitetnih teflonskih drsni- 
kih lepljiv občutek. Vsaj žica ni tečna, saj ima pleten 
ovoj in se ne lima na mizo. Drugi problem dvouča je, 
da se ob počasnem dviganju z mize kurzor premika 
ne glede na podlago, kar je v Photoshopu nadležno. 
Programska oprema je na videz enostavna, s progra- 
miranjem dodatnih gumbov (ne pa tudi uhljev in sme- 
ri vrtenja glavnega koleščka!) ter nastavljanjem ob- 
čutljivosti po navpični ter prečni osi. Priložena navodi- 
la so zanič, zato šele po eksperimentiranju odkriješ 
močan urejevalnik makrov, kjer lahko posnameš mno- 
žico pritiskov in spustov tipk ter pedantno nastaviš 
časovne intervale med njimi. Posamezni profil ima 
zgoraj omenjene tri ločene podprofile za hitro menja- 
vo, potečnaril pa bi glede dvojega. Ne da se jih shra- 
njevati v miš, saj nobena nima vdelanega pomnilnika. 
In drugič, gonilnike in programje je treba posodabljati 
ročno. 


Jaz, igrarska miš 


So kiborške miši vredne svoje razvpitosti? So, a ne 
toliko zaradi robotske podobe, marveč zato, ker so 
enostavno solidne igričarske miši z odličnim občut- 
kom v roki. 

Kot najustreznejšo bi brez dvoma izpostavil petico, saj 
je sedmica zaradi svoje teže in cene 90 evrov riskant- 
na. Od glodala v tem cenovnem rangu danes priča- 
kujemo vdelan pomnilnik, brezžičnost in podobno, 
R.A.T. 7 pa se z golim vijačenjem ne odkupi, zato ga 
je težko postaviti pred G500 in G700, mambo ali im- 
peratorja. Njegova brezžična inačica, R.A.T. 9, je še 
masivnejša. Petica je po drugi plati lažja in s 63 evri 
cenejša, zato gre v tem cenovnem razredu za odlično 
miš, ki jo je užitek uporabljati. Čudak v tej družbi je 
trojka, ker ji od slave velikih dveh ostane predvsem 
dober občutek ob pritiskih na uhlje in kolešček ter 
urejevalnik makrov. V razredu 45 EUR, kolikor stane, 
ni slab nakup, a tudi ne izstopa. Zdaj pa mi oprostite, 
ker je miš spet nekam pobegnila. "oddrvi v klet" 


( LO S IDODF EO 


Z. Programi kuponi 


iy: C TEO VO 


V vmesniku nas povezava za posodobitve vodi na 
Saitekovo stran, ki pa gonilnikov za R.A.T.e nima! 
Iskati jih gre na Cyborggaming.com. 
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TESTISI 


JUNAKA, KI SE 
IZDAJATA ZA BARABI. 
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SETH ROGEN JAY CHOU CHRISTOPH WALTZ m; CAMERON DIAZ 


V KINLI OD ZO. JANUARJA 


OR ETREŽ! 


V DRUŠČINI ŽIVIH 


Največ osemčlanska družba lahko opravlja naloge 
v sožitju (adventure), se bori med seboj (death- 
match) ali tekmuje za zastavico (crystal capture). 
Tu sta še tipska arena za dvojico in tako imenova- 
ni vaščanski način (village mode), kjer v nekakš- 
nem peskovniku skrbimo za razvoj čisto pravega 
zaselka. 

Centralni strežniki bivakirajo v mestnih utrdbah z 
nekaj trgovinami. Ker je aktivnih le kak ducat trd- 
njav z do petdesetimi dušami, bo začetnik brez do- 
govora z znanci težko našel voljno družbo. Težko- 
kategorni specialisti 60. stopnje pa ne bi smeli 
imeti teh težav. Seveda lahko vsak sam začne svo- 
jo odpravo, a nihče ne želi, da mu pamet soli golo- 
bradec, saj lika ni moč uvoziti iz puščavništva. Je 
pa novemu tu možno določiti spol, raso (človek, 
vilenjak, ork in kombinacije) ter osnovno speciali- 
zacijo. 
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Intel je koj na 
poglavje v pr 


irka za doseganje čim višjih frekvenc 
osrednjih procesorjev se je v zadnjih le- 
tih umirila okoli 3,33 GHz. Namesto 
pošiljanja takta skozi strop sta se vodil- 
na proizvajalca Intel in AMD usmerila v 
množenje jeder. Danes na trgu vladajo štirijedrniki, v 
težkokategornih mašinah pa šestjedrniki, čeprav je 
pri ljudeh doma stanje še malo zadaj. Parina decem- 
brska hardveraška raziskava denimo kaže, da ima 
četvorčke le dobra četrtina (28 %) Steamovih upo- 
rabnikov. 
A v laboratorijih se je že leta rojevala še ena veja raz- 
voja: združevanje osrednjega in grafičnega procesor- 
ja. Zamisel je ta, da bi kupili le osrednjo srčiko in se 
nam ne bi bilo treba ukvarjati še z grafično kartico. 
Računalniški in igrarski zanesenjaki ob tej misli malo 
bruhnejo, toda resnici na ljubo predstavljamo le maj- 
hen del trga v primerjavi s tistimi, ki so čisto zadovolj- 
ni, če zmore računalo poganjati samo Farmville. 
Intel je storil prvi korak na poti združevanja, ko je lani 
v procesorje nizov arrendale in clarkdale (to so core 
i3 ter nekateri core i5) posadil svoj grafični čip z ma- 
tičnih plošč. Toda omenjeni core i3 in kompanija so 
bili dejansko naprave za pasjanso, ne nekaj, kar bi 
gnalo Starcraft 2. Zdaj se bo to spremenilo, kajti san- 
dy bridge, kakor se glasi krovna oznaka najnovejše 
procesorske družine, ima GPU v vseh izvedenkah, tu- 
di tisti za navdušence. 


Uau, smo res na pragu revolucije? Se grafične kartice 
poslavljajo)? Do odgovorov sta mi pomagala trenut- 
no najpomembnejša primerka peščenega mostu: co- 
re i7-2600K in malo šibkejši core i5-2500K. 


Neusmiljeni tik tak 


Gre za povsem novo arhitekturo, ki jo Intel imenuje 
'core druge generacije'. Spet je to marketinška spa- 
kedranka, kajti sandy bridge je že najmanj tretji core 
po vrsti. Spomnimo: leta 2006 so se pentiumi 4 in 
AMDjevi athloni 64 X2 še srdito ravsali na vsej črti, 
nakar je julija dospel prvi core 2 duo, ob katerem je 
nasprotni tabor obnemel. Era električnih pečic, s 
čimer smo zmerjali pentiume 4 in nerodno zvarjene 
dvojedrnike pentium D, se je umaknila hladnim, tihim 
in urnim dvojedrnikom core 2 duo. Ta družina je po- 
menila prelom, saj se AMD od takratnega zaostanka 
še ni pobral in ga v pogonu drži zlasti cenovna vojna, 
ne hitrostni dosežki. 

Hkrati je veliki modri tedaj pričel s svojo inženirsko 
strategijo, zvano 'tick-tock' (tik tak), ki se je drži še 
danes. Njeno pravilo je, da procesorske arhitekture in 
proizvodne načine menjavajo izmenično. V praksi je 
šlo to takole. Začetek arhitekture core sta pomenila 
dvojedrnik conroe in četvornik kentsfield s 65-nano- 
metrskimi gradniki. Faza 'tak'. Sledilo je pomanjšanje 
na 45 nanometrov z dvojedrniki wolfdale in štirijedrni- 


Če si pred letom dni pogledal na westmerov čip 
S prvim združkom procesorja in iztisovalnika, si 
opazil dve ločeni vezji. Sandy Bridge ima vse 


lično posajeno V-eno zaplato silicija. 


96 


ki yorkfield. Faza 'tik', še vedno smo pri izdelkih z 
oznako core 2 duo in core 2 guad. Nato se je novem- 
bra 2008 zamenjala arhitektura in nastopil je neha- 
lem, kar je kodno ime za serijo izdelkov core iX-XXX. 
Tak. In spet prehod na nižjo, 32-nanometrsko raven s 
procesorji westmere, kamor spadajo šestjedrne mrci- 
ne core i7-980X. Tik. In sedaj naposled sprememba 
arhitekture iz nehalema v sandy bridge ter izdelke 
znamke core iX-2XXX. (Ja, dvojka v nazivu je glavni 
element ločevanja s prejšnjo verzijo.) Tak. Enosta- 
vno, ane? Intelu je preverjeni način omogočil visoko 
zanesljivost, medtem ko se je AMD pri phenomih 
mučil z eno inženirsko težavo za drugo. 

Po tem zaporedju sodeč imamo s peščenim mostom 
pred seboj res nekaj novega. Najbolj očiten je vključek 
grafičnega čipa v procesorsko vezje. A kot bomo vide- 
li, je ravno ta element pri vsem skupaj še najmanj 
navdušujoč. Dotični GPU niti slučajno ni dovolj 
močan, da bi ogrozil ločene grafične kartice, vsaj pri 
uporabnikih, ki igre radi ženejo v ločljivostih, višjih od 
telefončkastih. Ne, sandy bridgi so novi zmagovalci 
zato, ker so hitri in poceni. Da, poceni. Kdo bi si mislil, 
da bo Intel ubral to pot. Poglejmo, kako mu je uspelo. 


Poskočneža 


Če bi frišna core i7-2600K in i5-2500K na mizi pogle- 
dal od daleč, na primer z navadnim mikroskopom, se 
ne bi bistveno razlikovala od nehalemov. Videl bi štiri 
procesorska jedra, pod njimi zajetno planjavo z 8 ozi- 
roma 6 (pri 2500K) megabajti predpomnilnika L3. 
Levo ždi odsek s PCle in s pomnilniškim krmilnikom 
za dvokanalni 1333MHz DDR3, desno je edini novi- 
nec na ploščici, grafični čip. Močnejši primerek ima 
hyperthreading, šibkejši ne. 

Toda pri razporeditvi tranzistorjev v teh gradnikih je 
prišlo do korenite preobrazbe. Drastično so izboljšali 
enoto za napoved vejitev (branch prediction), uvedli 
fizični register, ki poenostavi hrambo ukazov v proce- 
sorju, in še in še. Detajlov je preveč za naštevanje, iz- 
postavil bi le še dva. Prvi je podaljšani nabor ukazov 
AVX, ki je zamenjal starosto SSE, drugi tako imeno- 
vani ring bus. Kaj je to? V nehalemu je imelo vsako 
procesorsko jedro lastno povezavo do predpomnilni- 
ka L3, kamor gredo predelani podatki. Inženirji so po- 
gruntali, da je to odveč, in v sandy bridgu uvedli 
krožno informacijsko avtocesto, imenovano ring bus. 
Obvoznica pelje nad ravnijo pretikal mimo vseh enot 
in vsaka ima svojo 'avtobusno postajo', kjer podatki 
vstopajo in izstopajo. Avtocesta ponazarja glavni cilj 
arhitekturnih sprememb: poenostavljanje poti poda- 
tkov in varčevanje z energijo. Novi procesorji zato ni- 
majo višjega števila predelanih ukazov na urin takt, 
imajo pa zato slednjega precej navitega. 

To je prva stvar, ki pade v oči, kajti frekvenca teh co- 
rov je višja od prejšnjih. Core i7-2600K je privzeto na 


Prednost'ring busa je, da šiba nad plastjo tranzi- 
storjev/in zato ne pridoda-k površini čipa.slnže- 
nirjem je zato uspelo navkljub.vključku GPUja 
velikost in toplotni izpust obdržati na'nizki ravni. 
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3,4 GHz, i7-2500K pa na 3,3 GHz, kar je bilo popreje 
rezervirno za inačice extreme edition. Kot predhodni- 
ki tudi onadva poznata turbo boost, to je navijanje 
takta delovnih jeder, če ostala spijo. Njuna urica se v 
najboljšem primeru, ko deluje le eno, dvigne za 400 
megahercev. 

Največja presenečenja pa te čakajo, ko skleneš ko- 
njiče naviti. Dobra in slaba. Najprej debelo pobuljiš, 
ker se base clocka, osnovnega takta, sploh ne da re- 
sno naviti. Kaj za vraga?! Intel je urico, ki narekuje os- 
novni takt, premaknil z matične plošče v čipovje in jo 
zaklenil. BIOS z njo ne more več operirati in v naj- 
boljšem primeru jo je moč napeti s petimi megaherci. 
Torej, z nič. Groza. A če kupite malenkost dražje iz- 
delke z oznako K na koncu, dobite odklenjen množil- 
nik. Zaenkrat ga je moč pognati do 57x. Intel se nas 
je usmilil tudi pri nastavljanju frekvenc delov proce- 
sorja. Pomnilniški krmilnik ni več vezan na BCIK in 
ga lahko hvala bogu matramo po svoje. Mimogrede, 
ta del procesorja se ne imenuje več uncore, marveč 
system agent. 

Tegobe in dvomi ob omejitvi navijanja zbledijo, ko reč 
dejansko poženeš, kajti jezus marija, noče se ustaviti! 
Na zraku sem 2600K brez kakršnihkoli pedantnih na- 
stavitev poslal do 4,6 gigahercev. Ob naslednji priliki 
ga bom dvignil na 5 GHz. Česa takega ljudski izdelki 
niso videli že od celerona 300A. Toda bodite pazljivi, 
da res izberete modele K! Poleg njih namreč obstajajo 
'navadni', desetaka evrov cenejši core i7-2600 in 
2500, ki imajo zaklenjen tudi množilnik in jih lahko z 
mečkanji nastavitev turba navijete za največ 400 
MHz. K sicer ni edina pripona, saj obstajata še T in S. 
Ampak tu gre za odvite srčike za proizvajalce sestav- 
ljenih računal, ki si jih ne želite. 
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Betežen slikar 


Kaj pa je z vdelanim grafičnim čipom, baje veliko 
zvezdo teh tiktakal? Kot rečeno, ta čepi poleg jeder in 
zavzema okrog desetino od 995 milijonov tranzistor- 
jev v procesorju. Po sestavi je zelo podoben svojim 
predhodnikom, integriranim v matične plošče. Tvori- 
jo ga procesorčki, ki jim inženirji pravijo execution 
units (EU) iliti izvrševalne enote. 

Sandy bridgi poznajo dve inačici spojene grafike. HD 
2000 ima šest izvrševalnih enot in močnejši HD 3000 
pa dvanajst. Oba primerka s testa vključujeta krep- 
kejšo, tako kot vsi mobilni procesorji te serije. A veči- 
na preostalih namizniških ima slabšo HD 2000! Tudi 
modela, ki nista K, 2600 in 2500. 

Pa se je vredno sekirati, če nabavimo slabšo? Intelova 
grafika pač nikoli ni bila kaj prida. Guru Unreal Engina 
Tim Sweeney jo je svojčas naravnost okrivil za upo- 
časnjen razvoj videza iger, ko morajo babice namesto 
Crysisa igrati Bejeweled. Hja, grafični procesor v peš- 
čenem mostu ima v primerjavi s predniki teoretično 
nekaj prednosti. Prvič, napravljen je v 32- in ne 45-na- 
nometrskem procesu kot tisti v starih core i3. Nepo- 
sredno je povezan s hitrim predpomnilnikom L3 in ima 
podvojeno število inštrukcij v urinem taktu glede na 
predhodnike. Za nameček zna ločeno od jeder upora- 
bljati turbo boost in ga je moč s privzetih 850 MHz na- 
viti na 1100 (2500K) ali celo 1350 MHz (2600K)! 

HD 3000 je torej na papirju za nekaj razredov boljša 
zadeva od prejšnjih Intelovih grafičnih rešitev. Zato 
smo ji ob bok postavili starega veterana, geforca 
8800GT, in ju z nekaj kletvicami sprli, da sta se zrav- 
sala. Intelov malček je iz boja odšel precej pobuškan, 
saj je prešibak, da bi poganjal novejše naslove v spo- 
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dobni ločljivosti. Matrajo ga tako resolucija kot kvali- 
teta slike in šele pri tako starih igrah, kot je World of 
Warcraft, se lahko nadejamo igranja na ekranih pre- 
nosnikov. Ne, v procesor vgrajena grafika še ne bo 
ogrozila namenskih kartic. Povozi le tiste najcenejše 
za 40 evrov, ki pa itak že zdaj niso imele smisla, če si 
posedoval integriran GPU v mamaplati. 

Intel ga ob tem lomi s čudnimi odločitvami glede na- 
borov čipovij za pričujoče srčike, ki so prišla v obliki 
nove serije 6. Za sandy bridge trenutno obstajata dve: 
H67 in P67. A pazite to. Prvo od njiju podpira proce- 
sorjevo grafiko in navijanja ne, medtem ko drugo 


nženirje 


na svetu 
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AWX (Advanced Vector Extensions) — najnovejši dodatni 
nabor ukazov v procesorju, ki je v sandy bridgu zamenjal 
družino SSE iz predhodnikov. Taki nizi dodatnih inštrukcij 
pomagajo pri mučenju z napredno obdelavo podatkov, kot 
je pretvarjanje najnovejših tipov večpredstavnih vsebin. 


BCLK - base clock, osnovni urni takt. Ko ga pom 
z množilnikom, dobimo frekvenco procesorja. T: 
kolikokrat v sekundi se tranzistorji v njem 

enega stanja v drugega (iz ničle v enico ali obratno 


Bus — vodilo. Skupek žičk, po ka 
pulzi, ki prenašajo podatke. 


Cache — predpomni 
ke v procesorju, 


pomnilnika, od n 
večjega L3. 


primerjava GPUjev 


(1024768, low guality) 


Dawn of War 2 
(1680x1050, max guakity) 


podpira navijanje, vendar ne spozna vdela- 
nega GPUja. Če hočete torej srčiko polno iz- 
koristiti, potrebujete grafično kartico in čipo- 
vje P67. Nabor Z68, ki bo združil navijanje in 
uporabo GPUja, dospe šele čez nekaj mese- 
cev. Ničjasno. 


Novi prvak 


A morda je tako bolje, saj smo se rešili koč- 
ljivosti z vplivom izrisovalnega jedrca na test. 
Svoja žrebiča smo enostavno posadili v Inte- 
lovo matično ploščo DP67BG, vanjo zadega- 
li 8 GB Kingstonovega pomnilnika DDR3 
PC3-12800 in v 64-bitnih Windows 7 pogle- 
dali, kako se odrežeta na stari dobri proce- 
sorski način. 

lh, kako. Z mesarskim nožem! Ko gre za igre 
in vsakdanje programje, sta nesporna zma- 
govalca. 2600K pusti za seboj celo šestjedr- 
no zver core i7-980X, primerljivim frekven- 
cam navkljub! Šele pri aplikacijah, ki res iz- 
rabijo šest jeder, slednja pokažejo pričako- 
vano premoč. 

Saj je za najnovejšo arhitekturo to logično, 
boste porekli. Res je. A ne za ceno, s katero 
so peščenci prišli na trg. 2600K ne prodajajo 
za jurja evrov, kot nekdaj paradne konje, 
marveč za manj kot 340! Ne bistveno počas- 
nejši 2500K je še dosti cenejši, saj zanj ho- 
čejo 225 EUR, zato ga priporočam še bolj 
kot močnejšega brata. 

Kaj je Intel prijelo, da ju razdaja tako poceni, 
ni jasno. Je pa gotovo, da je to treba izkori- 
stiti, preden si premislijo. Zlasti novinci glad- 
ko odpihnejo dragi niz štirijedrnikov core i7 
na podnožju 1366. Če ne nameravate kupo- 
vati Intelovih najmočnejših šestjedrnikov, se 
te platforme ne splača več niti pogledati. Fuj 
to, taco stran. No, če imate doma kakega 
nehalema, nadgradnja še ni potrebna, saj 
nam danes srčik ni treba menjati tako pogo- 
sto. V nakup velja iti šele, če posedujete co- 
re 2 duo ali guad, prvega phenoma ali kaj 
starejšega. Boste pa potrebovali novo plato 
s podnožjem LGA-1155, saj se prišleki s sta- 
rim LGA-1156 ne razumejo. 

Pred koncem bi opozoril na še en potencial- 
ni biser, ki se skriva v novincih. V grafičnem 
delu čipa ždi namensko vezje za strojno pre- 
kodiranje HD-videa, zvano guick sync. Ta 
hip ga podpirata le dva programa, Arcsoftov 
Media Converter 7 in Cyberlinkov Media Es- 
presso 6. Ne gre za profesionalni aplikaciji, 
saj sta namenjeni domačim uporabnikom 
pri obdelavi videa za splet in mobilne napra- 
ve. V Media Converterju sem guick sync po- 


Photoshop CS4 DH Speedtest 


stavil nasproti strojnemu pospeševanju geforca GTX 
570 in radeona HD 6970. Prišlek obe grafični kartici 
pusti daleč za sabo, saj je od Nvidijine hitrejši za 
okrog 70 odstotkov, od radeona pa celo za več kot 
dvakrat! Zdaj je vse odvisno od podpore piscev upo- 
rabnega programja. Intel trdi, da je v dogovarjanju s 
širokim krogom tovrstnih podjetij, in kaj lahko se zgo- 
di, da se domačemu uporabniku pri prekodiranju ne 
bo več treba ozirati na grafično kartico. 


Ob splovitvi so se pojavile novice, da imajo peščen- 
ci vdelano protipiratsko zaščito, ki bo onemogočila 
warez in piratom pokvarila karmo še za dve nasled- 
nji življenji. A prijem je omejen na pretočne video- 
vsebine nalinijskih servisov s HD-ponudbo, kot je 
Netflix. Ploščke je zaenkrat še moč luščiti. 


Na zahodu nič novega 


Ali je kaj trden most? Kakor skala, kost! Ne spričo 
vdelanega izrisovalnega vezja, ki je bolj ubogo. Ljubi- 
telji iger lahko Intelovo HD-grafiko mirno odmislite in 
se greste dalje kregat v vojno med radeoni in geforci. 
Modri velikan mora z neslednjimi iteracijami skokovi- 
to povečevati izrisovalno zmogljivost, da bo lahko 
konkurenčen diskretnim karticam. Ne, sandy bridge 
hvalim zato, ker je odličen centralni procesor za nad- 
vse privlačno ceno. Posebno nad core i5-2500K se 
kar ne morem nehati čuditi. Je pa res, da bo Intel na 
trg poslal kar 29 različnih izvedenk teh srčik, od tega 
petnajst za prenosnike, dočim smo imeli mi na testu 
le najmočnejši namizniški. 

V naslednjih tednih bo fuzijo centralnega procesorja 
in grafike na svetlo dal še AMD, ki kani uporabiti 
močnejši grafični čip. Kar se tiče klasičnega proce- 
sorskega dvoboja, pa bo moral AMDjev prihajajoči 
bulldozer trgati gate, da bo ogrozil lepotca, ki se je 
zdaj zavihtel na vrh. In biti hkrati poceni. S tem, da In- 
tel za konec leta napoveduje sandy bridge-E, težko- 
kategorne šest- in večjedrnike na podnožju LGA- 
2011. Za naslednje leto pa skrček na 22 nanometrov 
z družino ivy bridge. Tik tak ... 
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Naključje je hotelo, da sta ob koncu leta legiji novih gra- 
fičnih kartic AMDja in Nvidie po dolgem času spet udarili 
istočasno. Aggressor zato ponovno pripravi orenk test. 


ako je zmuzljiv uspeh na visokotehno- 
loških področjih, saj tu odločajo malen- 
kosti! Dobro se spominjam konca junija 
2008, ko je AMD splovil radeone HD 
4800 in tedaj domišljavosti polni Nvidiji 
grdo stopil na rep. Tisti radeoni so bili hitri, tihi in 
poceni in so si urno pridobili celo srca nekaterih, ki 
so prej videli samo zeleno. 
Nvidia tedaj ni bila pripravljena na tako krut boj. Nje- 
na serija GTX 200 je bila oblikovana po starem kopi- 
tu: brezkompromisno hitra, a požrešna in draga kot 
žafran. Še huje je bilo, da so tudi za svoj naslednji di- 
zajn, razvpitega fermija, uporabili enake prijeme, ne 
meneč se za padajoč tržni delež. 
Rezultat so bile gromozanske zamude, saj so na fer- 
miju temelječi geforci GTX 400 dospeli šele pol leta 
za radeoni HD 5800. AMD je imel tako proste roke, 
da okupira področje kartic s podporo DirectXu 11. 
Kar je tudi storil in lani prvič, odkar vlada bitka med 
zelenimi in rdečimi, prevzel vodstvo na trgu diskretnih 
grafičnih kartic. Za nameček sta bila geforca GTX 
480 in 470 stara štorija: hitra, toda draga in razbelje- 
no vroča. 
Toda zeleni tabor se ni vdal in ko AMD danes na poli- 
ce zlaga svoje moštvo v postavi HD 6870, 6850, 
6970 ter 6950, jih s sosednjih opazujeta geforca GTX 
580 in 570. Vsi so se zvrstili pri nas, za nameček pa 
še GTX 460 ter GTS 450. 


Zelena uvertura 


Nvidia pač ni pritepenec, marveč podjetje s hvale- 
vredno zgodovino, in lanski porazi je niso dotolkli. Še 
več, njeni načelniki so ohranili vero v nesrečni gra- 
fični čip z imenom fermi. Menili so, da gre za diamant, 
ki jim ga dotlej samo ni uspelo dodobra izbrusiti, zato 
so dalje razvijali na njegovi osnovi. Prve kartice, ki so 
sledile začetnima geforcema GTX 400, tega še niso 
kazale. GTX 465 je nosila podobno breme visoke po- 
rabe in glasnosti, saj je bila samo obrezani štartni mo- 
del. Z julijskim GTX 460 pa se je vse spremenilo. 

Inženirji so mojstrsko strnili boleče pridobljene iz- 
kušnje z novo arhitekturo v pomlajenem čipu GF104. 
Čeprav je šlo v osnovi še vedno za fermijevsko filozo- 


Izparilna komora je v principu toplotna 
pipica, sploščena na debelino nekaj 
milimetrov. V idealu je učinkovitejša 

od pipic, a še vedno potrebuje zajeten 


klasični hladilnik na hrbtu. Zato med 
dražjimi geforci nikar ne upajte na 
kartice enojne debeline. 


Oro. 
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fijo večje množine izrisovalnih cevovodov kot v prej- 
šnjih generacijah (več o tem v Jokerju 202), se je v 
njem skrival biser - superskalarnost. S tem izrazom 
označujemo zmožnost procesorja, da v posameznem 
cevovodu naenkrat počne več kot eno reč. To stori 
tako, da tistim delom cevovoda, ki so brezposelni, da 
v obdelavo delček nekega drugega opravila. Kot da bi 
v avtomobilski tovarni na tekočem traku robotskim 
enotam tistih nekaj sekund, ko ne počnejo ničesar, s 
strani vrinil sestavljanje drugega avtomobila. No, v 
tovarnah bi bilo to težko izvedljivo, v procesorjih pa 
ni. Centralne enote superskalarnost poznajo že dolgo, 
medtem ko v grafičnih ni razširjena. GTX 460 tako 
predstavlja še eno zbliževanje osrednjega procesorja 
z grafičnim. 

Poleg tega imajo GF104 podvojeno število teksturir- 
nih enot in glede na začetni fermi GF100 so inženirji 
odrezali veliko solate za splošno računanje (GPGPU). 
Namenske igričarske kartice je trenutno še ne potre- 
bujejo, v GF100 pa je bila, ker je bil to prvi čip, s ka- 
terim je Nvidia hotela doseči vse hkrati. Kot sem de- 
jal, z glavo skozi zid. 

GTX 460 je bil zato ne samo hiter, marveč tudi var- 
čen. 460tka ima 336 procesorjev CUDA, s čimer Nvi- 
dia označuje svoje splošne senčilnike pri 1350 MHz 
(dvojna frekvenca jedra). Z enim gigabajtom pomnil- 
nika GDDR5 jih povezuje 256-bitno vodilo. V rangu 
200 evrov je kartica ob prihodu umorila nič hudega 
slutečega radeona HD 5830 in Nvidia si je, kako hec- 
no, primat spet priborila najprej na srednjem delu tr- 
ga. Opozoriti velja le na nekaj: GTX 460 je na voljo 
tudi v inačici s 768 MB pomnilnika, a ker je količina 
slednjega v fermijih vezana na pasovno širino, to po- 
meni le 192-bitno cestico. Raje vzemite močnejši mo- 
del--, kakršnega smo imeli na testu. 

460tki je septembra sledila GTS 450. Spet novi čip z 
oznako GF106 ima na polovico prerezano količino 
procesorčkov CUDA (192), a ohranja staro število 
cevovodov, zato je 'malo več kot polovica' GF104. 
Senčilniki delujejo pri 1566 MHz, gigabajt pomnilnika 
pri 902 MHz. GTS 450 je resno pomešala štrene rade- 
onom HD 5700 pri ceni okrog 120 evrov, kjer AMD 
nekako ni pričakoval resne bitke. Zdaj jo je dobil pa 
še na samem vrhu. 


Severno otočje 


Procesorski velikan je moral pogasiti požar, ki mu ga 
je zanetil konkurenčni geforce GTX 460. Zato se je 
odločil pri svoji čisto frišni seriji radeonov HD 6XXX 
začeti na uporabnikom prijaznejši sredini in najprej iz- 
dati niz HD 6800. 

Čakajte, kako srednji del, če je pri peticah 5800 
označevala dražje kartice?? AMDjevi tržniki so se 
očitno začeli družiti z Intelovimi in se nalezli njihovega 
posebnega pogleda na svet, v katerem je njim vse jas- 
no, kupcem pa nič. Odslej velja, da je oznaka X8XX 
rezervirana za okrog dvestotaka evrov, ta dražje karti- 
ce pa bodo nosile devetico - X9XX. V našem primeru 
torej niz 6900. Zakaj tako, ni čisto jasno, gotovo pa 
imajo prste vmes procesorski inženirji, ki snujejo fu- 
segment kartic. 

Prva sta na policah radeon HD 6870 in po stari nava- 
di malce spodsekani HD 6850. V njiju ždi grafični pro- 
cesor z imenom barts, ki je prvi član nove AMDjeve 
familije severnih otokov (northern islands), s katero 
velikan označuje nove šestice. Dizajnerji niso šli 
izumljat tople vode in novinec je logično izboljšanje 
cypressov, srčik iz serije HD 5800. Še vedno gre iz- 
delke v 40-nanometrskem proizvodnem načinu, saj je 
imel tajvanski TSMC z 32-nanometrskim take težave, 
da se ga je novembra lani odločil preskočiti in se us- 
meriti proti 28-nanometrskemu. Ki pa ga še nekaj 
časa ne bo na voljo. 

Glede na predhodnika je barts precej obrezan. HD 
6870 ima 1120, HD 6850 pa 960 stream procesorjev, 
kar je AMDjevo poimenovanje njihovih splošnih sen- 
čilnikov. Spomnimo se, da jih je imel HD 5870 kar 
1600, od koder pride zmanjšanje števila tranzistorjev 
z 2,15 milijona na 1,7. Frekvence jedra so za odtenek 
višje: 900 MHz pri prvem modelu in 775 MHz pri slab- 
šem, medtem ko pomnilnik, do katerega vodi 256-bi- 
tov široko vodilo, tiktaka s 1050 oziroma 1000 mega- 
nihaji-na-sekundo. 

Kopice malih optimizacij v arhitekturi se tu ne bom 
dotikal, naj omenim le najbolj razvpito: izboljšanje te- 
selacijskega dela. AMD ni mogel mirno gledati Nvidii- 
nega hvalisanja, da je v fermiju do absurda pomnožila 


Izdelki različnih proizvajalcev se vse bolj 
razlikujejo od referenčnih. AMD bo part- 
nerjem recimo dovolil spreminjati para- 

metre tehnologije power tune in praktično 
odstraniti njegovo mejo --20 % porabe. 
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Gotovo ste se že 
vprašali, kako splošno 
računanje pomaga v 
igrah. Dandanes zlasti s 
poganjanjem algoritmov 
za odkompresiranje tek- 
stur in računanjem po- 
stprocesnih efektov, kot 
je tale motion blur iz pri- 
hajajočega Dirta 3. 


število enot za teselacijo, in je tovrstno zmogljivost 
svojih kartic izboljšal tudi sam. A na drugačen način. 
Kjer so šli fermiji z večjim številom enot v surovo 
računsko moč za vsako vreme, je AMD poskusil z bolj 
zadržanim, varčevalnim pristopom. Novi radeoni 
imajo še vedno samo eno enoto, ki pa je hitrejša. S 
samosvojimi algoritmi je prirejena tolikšni količini te- 
selacije, kot je gre po mnenju inženirjev pričakovati v 
prihodnjih igrah, to je od šestkrat do desetkrat. Pri teh 
vrednostih je novi GPU pri deljenju poligonov dvakrat 
učinkovitejši od starega, medtem ko pri tistih izven 
začne pešati. Praktičnost je torej odvisna od tega, ka- 
tero pot bodo ubirali razvijalci špilov. 

Med igričarske spada še ena novost - uvedba 'morp- 
hological antialiasinga' (MLAA). Gre za prvo postpro- 
cesno izvedbo glajenja robov v grafičnih karticah. To 
pomeni, da se dejavnost ne izvaja glede na informaci- 
jo o geometriji, kot je bilo pravilo, marveč šele tedaj, 
ko je slika nared. Skratka, ta proces ne ve, kje so ro- 
bovi poligonov, ampak gleda sliko in s statističnimi 
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Teselacija — prijem, pri katerem v grafični kartici 
delimo posamezne ploskve (trikotnike) v prizoru 
na manjše, da dobimo podrobnejšo in s tem bolj 
gladko, zaobljeno, prepričljivejšo sliko brez vid- 
nih poligonov. Dobra stran je lepota, slaba pa 
strojna zahtevnost zaradi močno povečane ko- 
ličine ploskev. Jakost teselacije se označuje s 
številom razdelitev ploskev — 1x, 2x in tako na- 


prej. 


Anti-aliasing — glajenje nazobčanih robov, ki so 
posledica dejstva, da podoba na ekranu ni zve- 
zna, marveč sestavljena iz pik. Tehnologija med 
te pikslaste stopnice vriva pike vmesnih barv. 


Stream procesor (v Nvidijini terminologiji procesor 
CUDA) - osnovna enota za obdelavo podatkov v 
grafičnih procesorjih. Razvili so se iz senčilnikov 
(shaderjev), ki so bili nekoč ozko usmerjeni v ob- 
delavo 3D-geometrije, a so se z vse večjo progra- 
mabilnostjo razvili v vse bolj splošnonamenske. 
Zato lahko danes grafične kartice računajo širok 
spekter negeometrijskih nalog, enote pa namesto 
senčilnikov zdaj imenujemo procesorji. 


Eyefinity — AMDjeva tehnologija za pošiljanje sli- 

ke z ene kartice deljeno na do šest monitorjev. V 

največji konfiguraciji torej s tremi zasloni v vrsti 
spodaj in tremi zgoraj. 


orodji v njej išče nazobčanost. Prednost 
je, da je morfološko glajenje neodvisno 
od načina izrisovanja, kar je za inženirje 
pomenilo velike muke. Toda po drugi 
plati se lahko zgodi, da bo hotela reč 
zgladiti kaj takega, kar sploh ni robato. 
Še ene reči se moramo dotakniti ob rade- 
onih HD 6800: prenovljenih krmilnikov 
za izhode. AMD z njimi kot prvi uvaja dis- 
playport 1.2 s pretočnostjo 21,6 Gbps. 
To mu omogoča, da pri 60 hercih hkrati 
pošilja sliko na dva monitorja pri ločlji- 
vosti 2560 x 1600 ali na štiri pri 1920 x 
1200. S tem lajšajo prodor svojega več- 
monitorskega gledanja slike eyefinity, saj 
proizvajalcem ni treba več sestavljati 
kartic z nečloveškim številom izhodov. 
HD 6870 ima poleg dveh mini DP še en 
izhod HDMI ter dva DVI, medtem ko ima 
šibkejši bratec en mini DP-štekar manj. 
DP 1.2 je pomemben še nekje: na televi- 
zor zmore pri 120 Hz pošiljati 3D-sliko, 
medtem ko je HMDI 1.4a pri 1080p ome- 
jena na 48 hercev. Podpora za HDMI 1.4a 
je sicer vključena, tako da zmorejo bartsi 
pošiljati stereoskopsko 3D-sliko in jo tudi 
strojno odkodirati. To je naloga prenovlje- 
ne enote UVD3 (Universal Video Deco- 
der), ki po novem prebavlja MPEG-2, 
MPEG-4 ASP (to sta divx ter xvid) in H.246 MVC. Na 
suhem ni ostal niti 3D v igrah, saj novi radeoni pozna- 
jo HD3D, AMDjev prijem stereoskopskega prikaza, ki 
konkurira Nvidijinemu 3D visionu. 


Karibsko otočje 


Mesec dni za uvodnima 6800tkama sta prišla še pa- 
radna konja s severnih otokov, radeona HD 6970 in 
HD 6950. Začnimo tule z drugega konca. Tudi onadva 
premoreta UVD3, podpirata displayport 1.2 in MLAA 
ter naprednejše teseliranje (dotična enota naj bi bila 
pri njiju še za kanček učinkovitejša). V močnejši srčiki 
čepi 1536, v šibkejši pa 1408 stream procesorjev - v 
prvem primeru na 880 in drugem na 800 megahercih. 
Vodilo do videopomnilnika je spet po stari navadi 
256-bitno (dolgočasneži), je pa začuda rama vrste 
GDDR5 na obeh karticah kar za dva gigabajta! Hm. Že 
število procesorjev daje vedeti, da je tu nekaj čudne- 
ga, saj jih je manj kot pri radeonu HD 5870. To je za- 
to, ker je cayman, dasi spada na severno otočje, glede 
na bartsa nekje bogu za hrbtom. 

Radeona HD 6900 v resnici pomenita enega najbolj 
drastičnih arhitekturnih prelomov doslej. AMDsje je 
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Ali lahko novi izdelki naposled korektno poganjajo Crysis (tule 
na sliki Warhead)? Odvisno, koga vprašate. 45 sličic na se- 


enthusiast, se še vedno kolcne tudi prvaku. 


odločil spremeniti svojo staro mikroarhitekturo VLIW-5 
(Very Long Instruction Word-5) v VLIW-4. To pomeni, 
da se posamezna programska nit pri računanju geo- 
metrije ne računa več razdeljeno v petih kolonah, 
marveč le še v štirih. Inženirji so namreč pogruntali, da 
peto izrabi redkokatera igra. Tako so lahko sprostili 
odstranjeni stream procesor in namesto tega omo- 
gočili igram, da uporabljajo več programskih niti (24 v 
primerjavi z 20 pri HD 5870). Naj opozorim, da je pro- 
cesiranje grafike hudo paralelna reč in je ne gre 
mešati s preračunavanjem, ki ga počno osrednji pro- 
cesorji. 

Razen tega nova zgradba jemlje nauke tudi pri Nvidiji 
in njenem množenju izrisovalnih enot. Cayman ima 
dva rasterizatorja, torej dvakrat več glede na poprej, 
kar hkrati pomeni dve teselacijski enoti. Močno iz- 
boljšan je tudi del za splošno računanje. 

Drugi razlog za manjše število procesorjev od tistega 
v predhodnikih je dejstvo, da je bil cayman namenjen 
32-nanometrskemu procesu. Ko je TSMC odkimal (v 
bistvu že pred tem), so bili prisiljeni arhitekturo prire- 
diti staremu, 40-nanometrskemu. Morali so torej po- 
rezati določeno število enot. A celo temu navzlic je 
nova srčika s 389 kvadratnimi milimetri največja med 
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Na fizikalnem področju novosti ni. Nvidia se še vedno trdno ok- 
lepa preizkušenega Physxa, medtem ko se AMD usmerja proti 
odprtokodnim rešitvam, kot je Bullet Physics. Na koncu se bo 
fizikaljenje razširilo čisto spontano z razvojem GPGPU. 


radeoni vse od serije R600 iz leta 2006. Sledi sklep, 
da je cayman pravzaprav AMDjev GPU za prihodnost, 
ki so ga na silo potegnili v sedanjost. Kot bomo vide- 
li, plačuje ceno za to. 


Ukročena zver 


Nasproti mu namreč ne stoji več praznina, temveč 
Nvidia z nanovo pridobljenim optimizmom na podlagi 
dejstva, da ji je naposled uspelo obrzdati beštijo fer- 
mi. Enostavno povedano: geforce GTX 580 je tisto, 
kar bi moral biti GTX 480, a zaradi nedodealnosti in 
tedaj manj nezanesljivega proizvodnega načina ni bil. 
Spomnimo: Nvidia je morala pri 480tki zaradi težav 
ugasniti del procesorčkov in na koncu jih je bilo tam 
480, ne 512. GF110, kakor se imenuje najnovejši di- 
zajn, ima v modelu 580 vseh 512, delujočih pri 1544 
megahercih. Srčika je s 384-bitnim vodilom poveza- 
na s poldrugim gigabajtom pomnilnika GDDR5 na gi- 
gahercu. 

Kot bodo opazili pozorni znalci, so šle torej frekvence 
malo gor, kar je še en znak kvalitetnejše izdelave. A 
to ni vse, saj GF110 glede na GF100 pozna še nekaj 
izboljšav. Superskalarnosti še ne, je pa od GF104 po- 
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Ca zm 
Shogun 2 bo grafično zelo impozanten naslov, zato/ni presenetljivo, da bo podpi, 
DirectX 11. Teselacija načeladah, da. Predvsem pa bo surovo obremenil kattice z 


bral izboljšane teksturirne enote, kar bo- 
mo lahko v praksi opazili v širši rabi več- 
jih in s tem natančnejših 64-bitnih tek- 
stur. Upamo, da res. 

Manjši brat, geforce GTX 570, je enostav- 
no obrezana 580tka. Procesorjev CUDA 
je 480 pri 1464 megahercih, pomnilnika 
pa 1280 megabajtov pri 950 MHz. Nič 
pretresljivega. Kartično gre za podobno 
opremljene izdelke, kot je prvotna GTX 
480. To pomeni dva DVI- in en HDMI-iz- 
hod, na katere lahko še vedno priključi- 
mo največ dva monitorja. Krmilnik odslej 
podpira HDMI 1.4a, toda karticama je žal 
še vedno tuje strojno brezizgubno pre- 
našanje zvoka visoke kvalitete DTS HD 
in dolby trueHD. To je nenavadno, kajti 
GTX 460 ga pozna! Očitno je GF110 res 
bolj GF100 kot GF104. Večina tovrstnih 
očitkov ob testu prvih fermijev ostaja in 
radeoni imajo tu prednost že drugo gene- 
racijo. 

Še en hec je na vezju: čipovje za nadzor 
porabe elektrike. Ko ta zazna previsoko 
goltanje vatov, kartico preprosto odvije. 
A zdi se, da je njegov trenutni namen 
onemogočati domače programje za viso- 
ko obremenitev kartic, kot je FurMark, 
saj se vezje ne sproža vselej, marveč le 
ob poganjanju teh testnih aplikacij. Videti je, da z Me- 
trom 2033 kartici smemo mučiti, s FurMarkom pa ne. 


Za vsakogar nekaj 


Vse kartice smo testirali v družbi procesorjem core 2 
extreme 0X9650, navitim na 3,8 GHz, 8 GB pomnil- 
nika DDR3 PC-12800 in 64-bitnimi Windows 7. 

Za ogled rezultatov razdelimo kartice v dva razreda, 
visokega in srednjega. Lotimo se najprej zadnjega. 
GTS 450 je v svojem svetu, kjer spotika radeone HD 
57700, predvsem cenejšega 5750, medtem ko je 5770 
malo na boljšem. Zanimiveje je pri dvesto evrih, kjer 
so se srečali geforce GTX 460 in oba rdeča novinca, 
radeona HD 6800. AMD je tu nasproti posrečenemu 
GF104 postavil odlično konkurenco, ki pa sovraga ne 
povozi, marveč se mu postavi ob bok. Zato je izbira v 
mnogočem odvisna od tega, na katero znamko prise- 
gate. V vseh treh primerih gre za solidne kartice. 
Osmoljenec bi tu znal biti stari ljubljenec HD 5850, ki 
je postal predrag glede na konkurenco. 

Ko gremo više, so najprej na vrsti novi radeoni HD 
6900 in GTX 570, ki okupirajo prostor med 330 evri, 
kolikor stane šibkejši rdečeličnež, ter 430 evri pri 
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ogromnim številom poligonov, ko bomo takole zrli v več tisoč soldatov hkrati. 
— ' 
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močnejšem, geforce pa je vmes. Jakostna razmerja 
so zelo podobna cenovnim, zato spet ni jasnega zma- 
govalca, ampak je moč izbirati glede na svoje potrebe 
in finance. Radeoni tu spet butnejo ob svojo žlahto, 
namreč model 5870, ki je performančno vmes. Kaj 
kupiti v tem oziru, je težko napovedati, saj se bodo 
posledice arhitekturnih rošad pokazale šele čez čas. 
A če gledate v prihodnost, so novinci boljša izbira. 
Na vrhu pri dobrih 500 evrih čepi geforce GTX 580, 
novi enoprocesorski kralj. Pravim enoprocesorski, 
ker kartično še zmerom vodi dvoprocesorski gorostas 
radeon HD 5970. Hitrostni navdušenci si lahko gefor- 
ca privoščite brez strahu, da bi vam odpadli bobniči, 
kajti nove kartice so oblikovane s hlajenjem na to- 
plotno komoro in so zaradi tega občutno tišje od ge- 
forcev iz serije GTX 400. Ko gre za električno porabo, 
se močnejše kartice obnašajo predvidljivo, z med 200 
in 250 vati izpusta, saj revolucije tu ni bilo. Tišino zdaj 
pač dosegajo z večjim hladilnikom, ne z varčnostjo. 
Ob tem velja opozoriti na kaprico radeonov HD 6900 
- power tune. Gre za mehanizem, ki odvije kartico, če 
ta preseže določen toplotni izpust. Kdaj se to zgodi, ni 
odvisno od realnega segrevanja, saj se sistem sproži 
po notranjem merjenju garanja delov GPUja in ne s 
števcem na električnem dovodu. Skratka, gre za ne- 
kakšen obraten turbo s procesorskega področja. Me- 
hanizma ne moremo izključiti, lahko zgolj določimo 
plus-minus 20 % glede na mejo, ki pri HD 6970 znaša 
250 W. Skratka, lahko jo dvignemo do 300 W. Treba 
je poudariti, da današnje igre power tuna ne sprožijo, 
je pa vprašljivo, kako bo v prihodnosti. 

Skratka, obdobje spanja za AMD se je končalo, kajti 
oba tekmeca sta zopet v trdnem klinču. Ta še ni dal 
zmagovalca, čeprav je treba reči, da so radeoni HD 
6900 rahlo razočarali. No, za nas je najlepše, da to 
pomeni nižje cene, povrhu pa imamo luštno izbiro iz- 
delkov v večini delov trga. V bližnji prihodnosti pride- 
ta še dvoprocesorski radeon HD 6990 in šibkejši ge- 
force GTX 560, ki verjetno ne bosta bistveno pre- 
mešala kart. 
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Takole je videti zadnja plat radeona HD 6970 z 
vtičnicama za mini displayport 1.2 (priključka le- 
vo). Odstranite ju in pomanjšajte HDMI-luknjo v 
mini inačico, pa dobite razporeditev na geforcih. 


MINI TESTISI 


LOGITEGH F710, F510 
IN F310 


časih smo na računalniku vse igrali z 
V: in/ali tipkovnico, danes pa ... Ne 
bom rekel, da ne več, ker se da skoraj- 
da vsak naslov, ne glede na zvrst, nadzoro- 
vati z vsaj enim od teh pripomočkov. Nista 
pa podgana in klofalo vedno najbolj praktič- 
na, niti najbolj natančna. Analogni paličici, 
gobici ali sticka na joypadu namreč zaznavata 
odklon po stopnjah, ne le kot 0 in 1, kakor ga tipke. 
Tako z njima v Fifi 11 izvedeš precizno podajo, ki 
je s knofi nemogoča, v NFS Hot Pursuit elegant- 
neje sfuraš ovinek in v zajebani ploščadi Super 
Meat Boy zvezno spremeniš krivuljo skoka, na- 
mesto da bi divje tapkal po kurzorjih. 
Vsi seveda vemo, da so joypadi hudičeve po- 
gruntavščine, ki jih je izgruntal Konzolni Demon 
in jih dal igralcem v roke, da bi se jim skrivenčile 
in posušile ter ne bi mogle vihteti meča v Poslednji 


Bitki na Koncu Dni. A realnost je taka, da ima 4 


večina iger za PC, ki pripadajo akcijadam, 
ploščadam in športnim simulacijam, konzolne 
temelje. Gre za predelave ali navdihnjenke, ki 
imajo tudi na računalniku najraje kontrolo s 
sobnih drkalic. To je džojped, ki ima dve ana- 
logni gobici, digitalni osemsmerni križcec, štiri 
gumbe na desni, še štiri pod kazalcema in knofa se- 
lect ter start. Takega je imel PS2, takega ima PS3 
in takega si lasti xbox 360. 

Ploščka za playstation 3 in xbox 360 sta vrhunska 
primerka svoje baže ter upravičeno referenca za 
ocenjevanje kakršnegakoli tovrstnega igratorja. 
Blazinica za PS3 je v Oknih partizansko usposobljen 
tujek (če te zanima, kako jo usposobiti, guglaj 'PS3 
controller on PC'), medtem ko je pad za X360 na pe- 
ceju standarden od leta 2005, ko se je Microsoft na- 
menil povezati svetova svojega operacijskega sistema 
in konzole. Rečejo mu wired ali wireless xbox 360 
controller for windows in je strojno enak kot na sobni 
drkalici. Številne igre ga imajo za privzetega in prika- 
zujejo njegove simbole, torej zelen gumb A, rdeč B, 
petelina LT in RT ... Prav njega oponašajo tudi trije no- 
vi Logitechovi joypadi, F710, F510 in F310. 
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€ Če te oblika tehle novincev (zgoraj 
F310, v sredini F510, spodaj F710) spomni 
na stare rumblepade, se ne motiš. Log- 
itech je vzel preizkušeni playstationov 
dizajn in ga spojil z xboxovim standardom. 


Najbolj kompleten je F710, ki je brezžičen, trese in se 
ga da programirati (nastavljati vloge pritiskal na njem 
skozi pridodani sofver). F510 takisto ruka in se ga da 
programirati, a ima žico. F310 pa je ožičen, ne trese in 
se ga ne da nastavljati. Pri F710 dobiš droben vme- 
sniček, ki ga vstaviš v USB-vrata, in podaljševalni ka- 
bel, kamor lahko vmesniček obesiš, če je drugače 
preveč od rok. Ostala dva imata 1,8-metrski USB-ka- 
bel. Cene so obogatenosti primerne: F710 stane 50 
evrov, 510 košta 45 EUR, za F310 hočejo 30 evrov. 
To izvzemši, sta zunanjost in kakovost izdelave pri 
vseh enaki. Beri: celokupno nista najboljši. Hvalim na- 
tančni digitalni križec z natančno izraženimi diagona- 
lami, ki nadkrili onega z xboxovega pada. Tudi gumbi 
A, Y, X in B na desni strani Logijevih ploščkov so pri- 
bližno na ravni Microsoftovega izdelka, četudi so malo 
bolj plastični, medtem ko je rogovilasta oblika tipska 
in ob boku oni s PS3. Xboxova mi je sicer osebno ma- 
lo bolj všeč zaradi nesimetrične postavitve paličic. 
Splošna robustnost izdelave tehle Logitechovih na- 
prav je na nivoju - vlomilci, pazite se letečih padov. 
Drugo žal zaostaja za Microsoftovim izdelkom. Štirje 
ozadni gumbi so slabi, saj zgornja digitalna neprijetno 
pokljata, dočim imata spodnja analogna majhen hod 
in sta pretrda za dolgotrajno natančno igranje, recimo 
odmerjanje plina v dirkačinah. Tudi vibriranje je v pri- 
merjavi z xboxovim neprefinjeno (s tipko 'vibration' ga 
je moč izklopiti). Najbolj pa razočarata analogni gobi- 
ci. Saj nista za v smeti, z njima se da igrati. A če pri- 
merjalno vzameš v roko xboxov pad, je razlika takoj 
občutna. Premikanje stickov na Logijevih ploščkih je 
nekam grobo in trdo, težko je z njima biti zares preci- 
zen, prehitro silita nazaj v centralno lego in prepočasi 
se od tam zganeta. Kot reden in zahteven uporabnik 
tovrstne robe nisem navdušen. 


Imajo pa logitechi zanimivost, in sicer to, da s 
stikalcem na zgornjem robu preklapljamo 
med načinoma Xinput in Directlnput. Za 

večino je to španska vas, zato naj razložim. 
Novejši Xinput je del standarda DirectX, ki 
preverja, ali se joypad obnaša kot plošček 
za xbox 360. Microsoft ga bolj potiska v 
ospredje kot starejši Directlnput, ki je ra- 
vno tako del DirectXa. Finta je v tem, da 
če imaš igralni plošček, ki ne podpira Xin- 
puta, ga nekateri novejši špili ne prepozna- 
jo. To je razlog, zakaj so take kaprice s sta- 
rejšimi padi, kot je rumblepad 2. Problem je 
treba reševati z gverilskimi gonilniki, kot so 
X360CE na spletni strani Tocaedit.com, ali z 
nakupom džojpeda, ki podpira Xinput. Reci- 
mo, glej no glej, F710, F510 ali F310. 

Čemu bi potem sploh dajal stikalce v modus 
Directlnput? En razlog je, da Logitechov soft- 
ver za programiranje pod Xinputom ne deluje. 

Drugi pa nastane, če je pad povezan z 
računalnikom, na katerem tečejo ancientni Win- 
si. Plošček za xbox se na Directlnput namreč 
požvižga, Xinput pa je na voljo šele v DirectXu 9, 

ki formalno dela v XPjih, Visti, Win7, Server 2003 

in Server 2008. No, računalnikov z Windows 98 in 
2000 je ipak bolj malo, težavo pa lahko tam posku- 
siš zaobiti z alternativnimi gonilniki, ki oponašajo 

Xinput, kot so XBCD (Redcl0ud.com). 

Moja sodba o F710, F510 in F30 ni ugodna. Njihove 
resnični prednosti pred Microsoftovim ploščkom sta 
zgolj boljši digitalni križec (kul za pretepačine in stare 

igre, čeprav resnim v ta namen svetujem digitalno pa- 

lico) in programiranje knofov, ki ga izkoristi malokdo. 

Preklop med Directlnputom in Xinputom je detajl, ki 

se bo tikal malokoga. F510 in F310 izgubita bitko z 

žičnim xboxovim kontrolerjem, ki stane borih 35 ev- 

rov, tudi pri nas je na voljo za vogalom (Mimovrste. 
com, Mueller ...) in ima vse, kar nucaš. F710 pa se za- 
leti v trdni zid brezžičnega MSjevega modela, ki skupaj 

z donglom za daljinski priklop stane komaj 45 evrov in 

še nekaj cekina za poštnino iz ene od tujinskih spletnih 

trgovin, kot so Amazoni. Docela primerljivo s 50 evri, 
kolikor hočejo za F710. Pazi edino, da boš nabavil 

'xbox 360 wireless controller for windows', ker je ta 

pakiran z brezžičnim vmesnikom, dočim je model za 

konzolo, ki se imenuje zgolj 'xbox 360 wireless con- 
troller', brez njega, in moraš potem dongl kupit pose- 
bej. Igranje Alien Breeda, Fife 11, NBAja 2K11 in Hot 

Pursuita s temile Logitechovimi igralnimi blazinicami 

pač ni bilo zares prijetno, medtem ko xboxov plošček 

tovrstno delo vedno opravi z odliko. Nič čudnega gle- 
de na čas in silne denarce, ki so jih v Redmondu vložili 

v njegov razvoj. Sneti 


€ Čeprav sta žični in brezžični Microsoftov pad iz 
serije '... for windows' v rdeči pakungi, sta docela 
enaka modeloma za xbox 360, ki ju sicer prodaja- 
jo v zeleni embalaži. (Razlika je edinole, da brez- 
žični PC-inačici pridodan sprejemnik.) Zato lahko 
tak plošček razliko od logitechov uporabljaš tako 
na PCju kot na šatulji X, kar je prednost. 
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2" Generation Intel? Core? Processors 


Sandy Bridge 


»Nova družina procesorjev Intel Core predstavlja večji napredek na področju zmogljivosti kot katerakoli od prejšnjih 
generacij,« je dejal Mooly Eden, eden od direktor podjetja Intel. Vgrajene vizualne možnosti, ki jih omogočajo ti 
procesorji, so neverjetne. Skupaj z izboljšano prilagodljivo zmogljivostjo prinašajo povsem novo izkušnjo računalništva, 
ki jo bo lahko prepoznal in cenil vsak uporabnik. Ta tehnologija zagotavlja »vidno pametnejše« delovanje. 


» Izboljšana vizualna izkušnja (Built-in Visuals), 3D Intel HD grafika 2000/3000 

» Prilagodljiva zmogljivost (Intel ?Turbo Boost 2.0 Technology ) 

» Napredna večopravilnost (4/8-way multitask processing) 

» Najnovejša mikro arhitektura - večja zmogljivost in manjša poraba energije (32 nm) 
- Napredno šifriranje podatkov (AES) 


Osebni računalnik Anni XLO i7-2600k 


Procesor Intel? Core"" i7-2600K (8MB, 3.40 GHz)" 
Osnovna plošča z Intel P67 veznim čipom % procesor nove generacije, 
Pomnilnik 8GB DDR3 1333 MHz (4x 2GB) intel? Core"" i7-2600k 

Trdi disk 1TB, 32MB, 72000br, SATA3 popolnoma odklenjen procesor - 
Optična enota DVD zapisovalnik izjemne možnosti navijanja 
Grafična kartica ATI Radeon HD 5850 1GB 

Ohišje ATX midi tower Raidmax Sagittarivs, črno/sivo, 650W 
Garancija 24 mesecev 

Darilo Panda Antivirus Pro 2011 


Redna cena 1,085,- eur z ddv 


| 999,- eur z ddv 


Promocijska ponudba velja do 15.02.2011 
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Anni d.o.o., Motnica 7a, Trzin 


ME jackal 1. 


% Prej: avtomat, 1986, zdej: PC /xbox 360. 3 EUR v Game Roomu 
| lkari Warriors se ne tresejo ob tej varianti klasične tematike gledam-vo- 
jačka-iz-ptičje-perspektive-plužim -navzgor-ter-na-poti-vse-pobijem. A 


t 


4 ! džip, ki postane hitrejši in strelja bolje, sproti pa rešuješ zapornike ter 
% jih odlagaš pri helikopterjih. Spil ne izstopa dosti, slab pa tudi ni. (sn) 


AO ug mamo. 


| kolega posadi v džip, zaslon pa se pomika tudi levo in desno. Med pre- 
mikanjem odkrivaš tako gibljive kot statične sovražnike, ki so jih pob- 


do mitraljeških gnezd. S tem, ko jih uničuješ, dobivaš nadgradnje za 


Prej: avtomat/ PC engine, 1991, zdej: PC [xbox 360 / wii. 

3 EUR v Game Roomu, 7 EUR v Virtual Console 
m Twinbee je risankasto plovilce z nogami in rokami vred, ki v od zgoraj 
gledani streljačini rešuje kraljično Meloro in njen planet. Videz je po- 
polnoma japonski, kar zna kakemu Slovencu povzročiti silne želodčne 
krče. Ko letimo nad animejsko pokrajino, klatimo sovražno koruzo, ko- 
lerabo, pingvine in podobno smešno nesnago, za sovrage na tleh pa 
uporabljamo bombe. A pozor, roke, s katerimi jih odmetavamo, lahko 
izgubimo! Priboljški v obliki zvoncev frčijo iz oblakov in so pri tem od- 
visni od barve - če jih ustrelimo večkrat, dobimo drug bonus. Simpa- 
tično, zahtevno, vredno nakupa. (ms) 


talec EOM 


Super Cobra 


Prej: avtomat, 1981, zdej: PC / xbox 360. 3 EUR v Game Roomu 
Če bi sodili po imenu, bi pričujočega špila bržkone ne imeli za nadalje- 
vanje. Vendar gre za nadaljevanje kultnega Scrambla, od strani gleda- 
ne starošolske pucačine. Še vedno moramo pokati zaloge bencina po 
tleh, ki nas držijo v zraku, le da so pogoji letanja znatno oteženi. Že sa- 
mo usmerjanje helikopterčka čez bolj razgiban teren je na trenutke hu- 
dičevo zafrknjeno. Obenem pa nas nadleguje razširjena paleta sovra- 
gov - rakete, statični in gibajoči se kanoni, mine, ki se spuščajo s stro- 
pa, različni NLPji ... Ne tako pretresljiva igra kot predhodnik, a zato nič 
manj zabavna. No, če si bolj trdojedrne sorte špilač. (ms) 


H 
Pp), 


| vseeno zadevica ponudi nekaj drugačnega, in sicer to, da tebe in/ali | 


rali iz filmov Delta Force in segajo od navadnih soldatov prek tankov | 


J 


> NIT 


Lords of Thunder , 


Prej: PC engine CD / sega CD, 1993, zdej: wi. 8 EUR v Virtual Console 
Vladarji groma so od strani gledana starošolska nažigačina. A names- 
N to z ladjico okoli švigamo kot vitez, oblečen v enega od štirih oklepov, 
u kise razlikujejo po načinu šmajsanja. Stopnje lahko izbiramo nelinear- 
no in so okoljsko raznolike, od peščenih do zaledenelih. Skladno z nji- 
mi se spreminjajo prebivalci, ki ustrezajo japonskemu fantazijskemu 
svetu. Itak. Med obstreljevanjem s coprniki in vitezi nas mimogrede za- 


kw skoči kak pobesnel ptič ali gromozanska kača, nakar se nas loti obve- P '" 


ŠA zen velik šef. Muzika je huda, grafika pa tudi, starikavosti navkljub. Ne- 


znan, a zelo dober špil, ki mu zob časa še ni segel do živega. (ms) 
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BONUS STAGE 


Ki 
MAMA, HELP ! tai 
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Prej: avtomat, 1982, zdej: PC 1 xbox 360. 3 EUR v Game Roomu 
' Toliko let že igram, ampak svinja, ki rešuje svoje otroke, pa res še ni- 
sem bil. Primerno torej, da to postanem v konverziji simpatičnega av- 


jub, 
CI 


ozadje je na meni, da se kot mama premikam gor in dol na strani za- 
slona in s puščicami streljam volkove. Ti se z baloni spuščajo z vrha ali 
| se proti njemu dvigajo. Če me zadenejo s kamni, sem ob življenje, 
4 hkrati pa ne smem pustiti, da jih skozi pride preveč, drugače so moji 

| prašički gostija. No, četudi igra sprva vleče kot prasica (hihi) in 
V točkovanje ni iz trte izvito, tako da zna spletno tekmovanje potegniti, 
| na dolgi rok zmanjka raznolikosti. (sn) 


 Splatterhouse 2 


Prej: megadrive, 1992, zdej: wii. 8 EUR v Viral Čenaoke 
% Znajdemo se v hlačah maskiranega gospodiča Ricka, ki v tej od strani fi 
Mi gledani hodi naprej pretepačini rešuje punco iz brloga zla. Akcija je ve- 
ii zana na eno ravnino, kar pomeni, da ne moremo hoditi gor ali dol. Lah- 
NAJ ko pa zato pobiramo cevi ali motorke ter z njimi divje masakriramo kul 
A pošastkote in njihove glavarje. Škoda, da prvi niso bolj raznoliki. A ko ! 
M4 na vzdušnih horrorskih lokacijah, kot sta laboratorij in klavnica, v gej- 
' A zirjih šprica kri, se kljub nekam lesenim kontrolam rade volje vračamo 
A po še. Za to je zaslužna tudi visoka težavnost, ki pa jo na dober način 
blaži raba gesel, da ni treba vedno od začetka. Kul. (ms) 


tomata Pooyan iz leta 1982. V pogledu od strani na pravljično modro 8 


bilo to 


Ja in zako- 


daj je nav- 


ad novimi 
ščinami mepri- 
o manjše. 


KENE 


a to so si založniki krivi sami, saj so iz 
ideje izcuzali zadnjo kapljo žmohta. Pred 
petimi leti je bila zamisel sveža, čeprav je 
koreninila v prejšnjih igrah razvijalca Har- 
monix, kot sta bili Amplitude ter Freguen- 
cy. Šlo je za to, da si s stiskanjem gumbov ponavljal 
vzorce na zaslonu, s čimer si poustvarjal muziko. 
Toda! Prvič, ta muzika je bila ROCK, BEJBI U9/. In 
drugič, izvajal je nisi z joypadom, temveč z repliko ki- 
tare. Za tisti čas, ko si obstajal v špilu, si se prelevil v 
kitarista, kakršen ne bi nikoli postal, spoznal si ustroj 
komada in švical pri nabiranju točk na vse višjih te- 
žavnostih. Jasno, ko si nehal, nisi prave lutnje znal 
igrati nič bolj. Toda občutek je bil sijajen in zabava na 
višku, sploh v družbi. 
Družabnost so naslednji Heroji in serija Rock Band 
pošteno navili. V novih delih smo poleg na kitaro zai- 
grali na plastične bobne, zapeli smo v mikrofone ter 
sedaj v roke dobili še posnetek klaviatur. Godba v čet- 


Japonci imajo majhne ... flete in se radi zbirajo v 
igralnicah. Te nudijo hude avtomate, med njimi 
muzikalične. DrumMania je štartala že leta 1999 in 
s slike je videti, od kod GHju in RBju vir bobnov. 
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voro ali celo več v eni sobi je lahko med ljubitelji glas- 
be nekaj najboljšega, kar lahko izkusiš izven garažne- 
ga benda. 

A hkrati je žanr goltal sam sebe. Guitar Hero ima šti- 
rinajst delov, razpasenih čez vse aktualne sisteme, 
Rock Band obstaja v devetih inačicah, nakar so tu 
lončki drugih založnikov - Sonyjev s Singstar Guitar, 
Activisionov z DJ Herom. Treba je prišteti nove in- 
štrumente, ki zaobjemajo tako kitare in bobne kot 
DJjsko mizo, stotine pesmi, ki jih je moč za bakšiš 
potegniti iz spletnih trgovin ... Vse to pa je obešeno na 
eno in isto igralsko mehaniko. 

Nič čudnega, da je strankam prekipelo. GH: Warriors 
of Rock so v prvem tednu spravili v roke le 86.000 
ljudi, dočim so Rock Banda 3 v Angliji oddali absolut- 
no bednih 7000 izvodov. Za primerjavo: leta 2008 so 
v prvih petih dneh prodali 1,5 milijona GH3. Ljudje 
nočejo več iger z identično zasnovo in recesija ni pri- 
jazna do inštrumentalnih paketov po več sto evrov 


Na promocijskih slikah so zmeraj frajerski tipčki in 
stasite ženskulje. Skupaj obvladaško drgnejo plas- 
tični inštrumentarij v ravno prav spedenanih ter 
hkrati ravno prav uporniških gajbah. 


GH: WARRIJAS OF ROCK 


Z Bojevniki rocka za PS3, X360 in wii naj bi se franši- 
za Guitar Hero vrnila h koreninam. To pomeni anima- 
cije, ki so jih navdihnile naslovke albumov Manowar 
in vsebina filma Tenacious D in The Pick of Destiny. 
Nadejaj se barvite, veličastne stripovske imagerije, 
nordijskih bojevnikov in nonsensa o kitarah, ki so 
orodja za spoditev Zla s tega sveta. 

Fabulo spremljaš v načinu Ouest, kjer vandraš po iz- 
mučeni krajini in z igranjem spreminjaš osem roker- 
jev v pravljično nadgrajene inačice za boj s Hudičem. 
Vsak od njih nato nudi svoje moči, kot je višji mno- 
žilnik, za nabiranje dodatnih zvezdic - zdaj jih je moč 
v vsaki pesmi zbrati 40. Tekst bere Gene Simmons iz 
Kissov, zaključni komad Sudden Death pa je za WoR 
spisal Megadethov Dave Mustaine. Ki so ga Metallica 
svojčas vrgli iz benda, ker je preveč počel droge. 
Zanimivo je, da svetla točka modusa Guest in s tem 


Bobni za WoR imajo okrogli čineli, snemljivo nad- 
zorno ploščo, MIDI-out in dva činča za pedale. S 
kitare je moč odstraniti stranski 'rezili' in ju nado- 
mestiti z novimi. Spil s kitaro stane 80 EUR, s kita- 
ro, bobni in mikrofonom pa 190. 


WARRIOR PANDORA 
V NIN 


Ideja z liki, ki prispevajo posebne moči, je v redu, 
udejanjena pa ni ravno kolesa tresoče. Gre le za 
poudarjene sposobnosti, ki so že itak v igri. 


vsega špila nista ne končni boj, ne izbor 93 komadov. 
Ta se sicer sprehaja po obdobjih in natrese široko iz- 
biro skupin, od Stonesov in Gueenov do Nickelbac- 
kov in Anthraxov. A glede na podnaslov in headban- 
gersko štimungo je marsikak komad preveč šminker- 
ski. Dire Straits in Def Leppard imam rad, a ne v 
WARRIORS OF ROCK, zaboga. Prav tako se Ouest 
začne vleči zaradi vztrajanja na tem, da moraš odigra- 
ti domala vse pesmi, čeprav ti ne sedejo. 

Nak, svetla točka WoR napoči nekje na sredini, ko za- 
pored odšopaš vseh sedem delov epske kitaristične 
pesnitve 2112 kultne grupe Rush. Ob tem se seliš po 
naravnih lokacijah, od votline do gorskega vršaca, ki 
jih je navdihnil ta komad in so boljše od klasičnih 
odrov. Zgodbo, povzeto po ovitku albuma, čitajo čla- 
ni skupine Geddy Lee, Alex Lifeson ter Neil Peart. Iz- 
kušnja je nepozabna in občutek, kaj štikelc pomeni 
ter kaj hoče povedati, fantastičen. 

Rushev del je balzam za rokerja, težavnost je na ex- 
pert na nivoju in lokalni (do štirje ljudje) ter spletni 
multiplayer (do osem v dveh skupinah) zabaven kot 
vedno. Da lahko godeš kitare in bobne ter poješ, je 
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Če podobice iz WoR primerjaš z RBjevimi na desni, 
opaziš dosti več fantazijske risankavosti. Efekt bo 
odvisen od okusa, a tehnično je Rock Band boljši. 


samoumevno, tako kot brezšivno pridruževanje, far- 
bovite točkice na traku pa so pri komadih postavljene 
obrtniško dobro. Expert me je pošteno našvical in 
čeprav ne dvomim, da bodo tisti, ki hočejo še večjo 
brzino od Dragonforcevih solaž, razočarani, bi moral 
biti špil za večino čisto zadosti zahteven. Ob tem je 
primeren tudi za začetnike, saj je easy res izi in še 
način, v katerem ti ne more spodleteti (no fail), je pri- 
soten. Škoda pa, da je toliko ostalega v WoR balasta. 
Inovacije so zanemarljive (moči likov so na primer to- 
talen zeh) in predvsem za tiste, ki so se žanra nave- 
ličali, je primernejši konkurenčni Rock Band 3. 


AICK BAND 3 


Kjer Warriors of Rock podpira največ štiri godce na- 
enkrat, jih Rock Band 3 za X360, PS3 in wii sedem. 
Kjer WoR ostaja pri kombinaciji dveh kitar, bobnov in 
vokala, ima RB3 vse to, plus triglasne pevske harmo- 
nije po zgledu Rock Band: The Beatles ter podporo 
MadCatzovim klaviaturicam. Te kupiš posebej, kar te 
pride 80 evrov, ali v paketu s špilom, kar stane 120. 
Sintič je dobre kvalitete, s klaviaturo, ki obsega pet- 
indvajset tipk in dve oktavi (od C3 do C5). Na levi je 
držalo, kamor zatakneš priloženi plastični trak. Potem 
si napravo obesiš okrog ramen in imaš keytar, kot bi 
bil član Modern Talking. Šuškava trenirka, šminka na 
ustnicah in trajna pričeska obvezna. Na držalu sta še 
gumb za overdrive in ploščica, s katero vibriraš tre- 
nutno držano noto. 

Klaviature so pridobitev. Soundtrack je zaradi njih si- 
cer mehkejši kot v GHjih, a ravno sintič omogoča, da 
verno odgodeš pesmi, kot so Bohemian Rhapsody 
(Gueen), Sister Christian (Night Ranger), Power of 
Love (Huey Lewis and the News), Du Hast (Ramm- 
stein) in seveda Break on Through od The Doors. To- 
le gosti na kitari bi bilo neumno, udarjanje po sintiču 
pa te opomni, kako bi bile pesmi osiromašene brez te 


Holding a Chord and Arpeggiation 
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Šolanje v RB3 opleta z besedami, kot je arpegga- 
tion, ki jih ne pojasni. Kljub temu pa se je s ponav- 
ljanjem lekcij moč dobro naučiti kitare in klaviatur. 


Klavirčič ima izhod MIDI-out, da ga lahko uporabiš 
v ril lajfu, dočim MadCatz trži MIDI-vmesnik (spo- 
daj) za rabo pravih inštrumentov z RB3. Levo je os- 
trunjeni fender mustang s 102 gumboma. 


spremljave. Težava nastopi tam, kjer klaviatur ni ali 
so udeležene le kozmetično, recimo v Rainbow in the 
Dark od Dia, saj tedaj praktično prespiš ves komad. 
Lista pesmi drugače obsega 83 štiklov, pri čemer je v 
spletni štacuni ogromno komadov, med drugim od 
Bon Jovijev in Paula McCartneyja. S kodo z zadnjega 
dela priročnika in plačilom desetih evrov pa je moč 
uvoziti skoraj vse melodije iz Rock Bandov 1 in 2, iz sa- 
mostojnih razširitev Green Day in AC/DC ter Lego 
Rock Banda. Iz Beatlov ne. 

Slastna je tudi predstavitev. Je stilizirana, a bolj real- 
na od GHjeve risankavosti, predvsem pa paša za oko 
in izdelana s pozornostjo. Muzikantje ubirajo strune, 
tapkajo sintesajzer, migajo, skačejo in odpirajo usta, 
vse v skladu s tem, kar se dogaja v pesmi. Čez sliko 
so položeni filtri in svetlobni učinki, folk skandira ter 
pleše, po koncu ga tvoji glasbeniki polivajo z vodo, 
pred nastopom lepijo na tla setlisto in primikajo ope- 
ke k bobnom. Takisto so odlične vmesne animacije, 
ko se člani grupe vozijo na nastop v kombiju, izzivajo 
srečo na železniških tirih ali kulirajo na kavčih v brlo- 
gu. Gibanje ljudi, frisi, kamera ... Vse je pristno, nezla- 
gano. Dosežek. Na dolgi rok se sicer vse skupaj malo 
ponavlja, ampak temu se je težko izogniti. 


Ker se je Activision zapletel v pravniške bitke z muzikanti, v Bojevnikih ni več os- 
ebnosti iz sveta rocka, kot sta bili svojčas Slash in frontman Smashing Pumpkins. 


Podoba je v Rock Bandu 3 odlična. Neumnost pa je, da je animiran bend največ 
štiričlanski. Ko so skupaj pevec, kitarist, klaviaturist in bobnar, manjka basist. 
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V enoigralski biti je Rock Band 3 staromoden izdelek, 
ki hoče, da z muziciranjem v vseh modusih nabiraš 
zvezdice in fane, s čimer odpiraš nova prizorišča, ob- 
leke, inštrumente in ostale tipske pritikline. To se zna 
včasih vleči, saj moraš serije prizorišč odigrati res do- 
bro ali pa jih ponavljati. Po drugi strani ti igra vedno 
da na razpolago več variant izbora komadov, od pred- 
nastavljenih do naključnih in izbranih po lastnem oku- 
su. Prav tako RB3 ne odstopa od zasnove tekočega 
traku s simboli, ki jih je treba loviti na danem inštru- 
mentu, sprožanja zvezdniške moči, nabiranja točk in 
prave višine glasu pri karaokastem petju, kjer še ved- 
no ni prepoznave vokalov. Vse to je klasično. 

Ima pa špil poleg vpeljave sintesajzerja še nekaj, 
česar v žanru še nismo srečali: profesionalni način 
(pro mode) za kitaro in klaviature. To je sličen pre- 
skok, kot bi z arkadne dirkačine prišel v simulacijo. 
Simboli na traku v pro modu niso več razpostavljeni 
prosto po Prešernu, kakorkoli spretno so jih Harmo- 
resničnim notam ter akordom. Čeprav tu ni vedno 
potrebne toliko prstnične spretnosti kot v izmišljenih 
solaških masturbijadah za rekordne pike, to še zdaleč 
niso heci. Zlasti pa pristop nudi praktično uporabno 
komponento. Če znaš komad odigrati tu, ga boš na- 
čeloma znal tudi na pravem inštrumentu. S tem skuša 
Rock Band 3 posnemati glasbeno šolo, kar mu do ne- 
ke mere celo uspe. Minus luštna učiteljica klavirja z 
manikiranimi nohti in dekoltejem, ki prekaša globino 
Rachmaninoffa. 
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Z dobrim igranjem v RB3 odklepaš nove inštru- 
mente. Med drugim kup klaviatur, od terasnih kor- 
gov do orgel v malem, ki sedejo pri šopanju The 
Doors. Pro mode? Uf. 


Pro mode ima svoje lekcije, ki te učijo splošne godbe 
inštrumenta in posameznih pesmi. Komadi so razde- 
ljeni na več delov, ki se ponavljajo, da se jih naučiš, in 
jim lahko z digitalnim križcem spreminjaš hitrost. 
Običajno začneš počasi, nakar sam zvišuješ brzino. 
Posamezen del moraš brez napak odigrati dvakrat, da 
je igra zadovoljna. Z vajo in trudom se da napiflati za- 
dano, je pa res, da manjka osebna nota, saj je vse 
precej sterilno in omejeno na gole znakce, ki potujejo 
nizdol. Ni ne not, ne razlag, kaj naj bi pomenili izrazi, 
kot je 'pentatonic scale'. Lahko bi bilo več povezave z 
resničnostjo in to virtualno učilno, ki se ravna po Har- 
monixovih pravilih. Grajam pa tudi, da ni mogoče po- 
navljati manjših kosov pesmi, saj so odrejeni deli kar 
dolgi. V Lennonovi Imagine sem imel probleme z 
enim hitrim klavirskim prehodom in da sem ga na- 
študiral, sem moral tristokrat skozi vso ostalo lekcijo, 
ki sem jo že znal. Okej, vaja dela mojstra, a vseeno. 

Za kitarski pro mode ne zadostuje običajna tamburi- 
ca, marveč je treba nabaviti z njim združljivo. Zaen- 
krat obstaja le ena, MadCatzov fender mustang, ki 
ima na spodnjem delu šest pravih strun in na vratu 
102 gumba, ki simulirajo pritiske na tetive. Fender 
sguier stratocaster, ki je prava električna kitara, zd- 
ružljiva z RB3, pride marca. Kako pro mode deluje s 
fender mustangom, ne morem povedati, ker je Mad- 
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Catz neodziven na naša baranja. Vsekakor gre še za 
eno plastično čudo, ki ima bojda težave s kakovostjo 
izdelave in stane zlobnih 150 evrov. Čakam na sguier- 
ja, dasi bosta cenovna nalepka v rangu 300 EUR in še 
obvezen dokup MIDI-vmesnika za par desetakov po- 
menila tako bolečino, kot če bi moral več kot tri se- 
kunde poslušati Roka Kosmača. 

Gromozanski špil je tole, nekakšen Gran Turismo 
muzikalščin, ki upošteva tradicijo in hkrati inovira s 
klaviaturami in profesionalnim načinom za sintič ter 
kitaro. Ki vsebuje tako dolgo enoigralstvo kot pošten 
multiplayer na eni konzoli ali po netu. Ki prinese več 
kot 80 odlično izbranih pesmi na ploščku in več kot 
dva tisoč iz spletne štacune ter prejšnjih Rock Ban- 
dov. Ki ima spletne lestvice, brezšivno prijavljanje in 
odjavljanje iz navideznega benda, povezave s sre- 
diščno internetno stranjo, združljivost z inštrumenti iz 
Guitar Hera ter podobno za samoumevnosti. In ki s 
svojo predstavitvijo ter splošno štimungo razume 
dušo potujočega rokerja bolj kot katerakoli druga igra 
te sorte. Ne bi ga sicer označil za nujen nakup, če si 
že lastiš dvojko ali kak novejši GH in te ne zanima 
učenje pravega inštrumenta. Vseeno pa gre za vrhu- 
nec žanra, za mejnik, od katerega bo težko napredo- 
vati brez sprememb samega igralnega sistema. 


SINGSTAR GUITAR 


V primerjavi z Rock Bandom 3 in GH: Warriors of 
Rock je Singstar Guitar, ki biva izključno na playsta- 
tionu 3 ... prazen. Okej, je poceni, saj stane le okrog 
30 evrov, medtem ko sta WoR in RB3 špila za polno 
ceno. A obstajajo razlogi za varčevalnost. 

SG podpira le glas in solo kitaro, dočim so mu bas, 
bobni ter klaviature španska vas. Ne sprožaš star po- 
werja in ne množiš točk, prav tako ti pesem ne more 
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Singstar Guitar ima namesto animiranih ozadij videoposnetke, 
ki niso v HD in zaradi obilice dogajanja dostikrat motijo branje 
traku s točkicami. Nasploh je podoba bolj ohrna kot v RB in GH. 


Če se udejstvuje več osebkov, se zaslon razdeli takole — na desni 
sta največ dve kitarski stezi, na levi največ dve pevski, zgoraj in 
spodaj besedilo. Največ smeha ipak sprožijo posnetki s PS eye. 


V naslednjem Talentu pričakujem točko s takimi poli- 
zančki, ki bodo godli umetne inštrumente in se pre- 
tvarjali, da so tr00 rokerji. Bi znali priti v drugi krog. 


spodleteti. Če bluziš, pač dobiš le določen del od za 
Singstar tipskih 10.000 pik. Za nekoga, ki se prvič 
preizkuša v čem takem, ni problema, za dolgoročen 
izkoristek pa je to oropanost. Ni enoigralske kariere, 
likov, odklepanja, izzivov, ekspertnega načina, učenja 
inštrumenta. Vse, kar lahko počneš, je, da izbereš pe- 
sem in se je lotiš sam ali v družbi (ista soba, internet). 
Igra podpira do štiri sodelujoče naenkrat, do dva pev- 
ca in dva kitarista, ali dve moštvi za tekmovanje. 
Kitaristična zasnova je vzeta iz GH in RB, se pravi trak 
z barvitimi točkicami, ki ustrezajo gumbom na man- 
dolini. Le da je tu trak položen čez videospote v stan- 
dardni ločljivosti, raztegnjene čez ves zaslon. Ti so v 
primerjavi s pridušeno zrnatostjo Rock Banda 3 kar 
nekam moteči, trak pa je sterilen. Posebnega izziva za 
godce plastične kitare ni, saj način hard stežka kon- 
kurira ustreznemu v Guitar Heru in Rock Bandu. Res 
pa je, da simboli niso tako narazen, da 
bi prišel skozi čisto mimogrede, ter da 
kažejo nekaj smisla za oponašanje pra- 
ve godbe. Edina popestritev so zlata 
zaporedja, ki prinašajo ekstra točke. 
Igra drugače nima svojih inštrumentov, 
marveč prepozna GHjeve in RBjeve. 
Na ploščku je trideset komadov, ki se 
trudijo ugoditi širokemu okusu. Žešči 
toni, kot jih razume SG, pripadajo Blu- 
rom (Song 2), Muse (Supermassive 
Black Hole) in Pixies (Debaser), ostalo 
pa tvorijo okruški turškega medu, kot 
so The Veronicas (Untouched), KT 
Tunstall (Suddenly | See) ter Colbie 
'vsi-poznajo-komad-a-mene-nihče' 
Caillat (Bubbly). Komu bo najbrž sed- 
lo, meni se zdi nabor neosredotočen 
mišmaš za zadovoljitev povprečneža. 
Ducat kitaristično nadgrajenih pesmi 
za plačljiv dolpoteg je drugače že v 
spletnem Singstoru. 

Ne rečem, za kak večerni žurček z mlaj- 
šimi Singstar Guitar je. Videospoti za- 
gotavljajo instantno povezavo s koma- 
di, izbira pesmi je populistična, ubira- 
nje navideznih strun je enostavno in 
povezava kitare z glasom itak dogaja. 
Lahko se posnameš s kamerico PS eye, 
glasovno razpoznavanje pa je močna 
plat, saj je Singstar tu nekoliko natanč- 
nejši od konkurentov. A kljub temu bi 
na tvojem mestu raje ubodel Band He- 
ro, za količkaj resnejšega sobnega ču- 
patorja pa ni dileme. Rock Band 3 in 
Warriors of Rock >>> Singstar Guitar. 
Celo Kalamari in Ansambel Roka Žlin- 
dre >>> Singstar Guitar. 


NIM 
NEUTALAMLJIIV 
STOH Miml€ 


je pod hudim stresom. Sitna baba mu očita bledoličnost in kro- 
nično utrujenost. Mični osebni trenerki, s katero se že dlje časa spogle- 
duje, pa si ljubezni ne upa izpovedati, ker ga je sram šoferskega trebuha 
in hlodastih okončin. Fitnes center mu je predaleč, zato se klesanja svo- 
jega zamaščenega telesa loti z novodobnimi telovadnimi špili. 


Tokrat predstavljeni migetalski špili so samo vrh ledene gore, saj je teh čudes kot peska. Ponudba je najbolj pestra na wiiju, koder najdeš tudi predhodnike v 
nadaljevanju obravnavanih naslovov. Fitness Evolved se je prej na Nintendovi konzoli imenoval samo Your Shape, vključeval kamero in je bil namenjen skoraj 
izključno češpljam. The Biggest Loser: Ultimate Workout je za wii na voljo z rahlo drugačno vsebino ter podporo za wiimote in telovadno desko. 
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apaberkali smo najnovejše fitnesaške titule 

za PS3, xbox 360 in wii z vso pripadajočo gi- 

batorsko mašinerijo. Ti kosi softvera oblju- 

bljajo izgubo odvečnih kilogramov, prožne 

mišice, boljše počutje in sploh vse, kar pri- 
tiče zdravemu življenju. Novost sicer niso, saj se z 
igram podobnimi izdelki, ki se nas trudijo prepričati, 
da je mahanje pred televizorjem odlična alternativa 
izletom v fitnes, srečujemo že leta. Res pa je, da se 
v zadnjih časih množijo kot krote po dežju, za kar so 
odgovorni popularni wii in prodirajoča kinect ter mo- 
ve. Jez telovadnih špilov je pred slabimi tremi leti 
odprla ravno Nintendova konzola z zaokroženim tre- 
nažnim sistemom Wii Fit (Joker 178) in potem z 
nadgradnjo Wii Fit Plus (J196). 
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S podpodro Wii Fitovemu balance boardu se lahko 
pohvalijo praktično vse telovadnice za Nintendovo 
drkalico. Uporabljajo pa jo bolj ali manj kot pove- 
ličevano desko za steping. 


Če odmisliš primerjavo s telovadnimi ustanovami, so 
prednosti fit špilov pred sorodnimi dnevnosobnimi 
zmeneti očitne. Zlasti v primerjavi s fizkulturnimi de- 
vedeji, v katerih nastopajo znani obrazi iz sveta šovb- 
iznisa. Prednjačijo tako pri interaktivnosti kot bistveno 
večji raznolikosti ter prilagodljivosti vaj in treningov. 
Bržda najpomembneje pa je, da nudijo konkretne po- 
vratne informacije. V njih navidezni osebni trenerji tvo- 
jo aktivnost namreč ves čas nadzorujejo prek kamere 
in / ali tipal v hardverskih pripomočkih. Najnovejši rod 
telovadščin zmore tvoje telo digitalizirati in analizirati, 
ga v realnem času preslikovati v vadbeni prostor zno- 
traj igre ter te opozarjati, če vaje ne izvajaš po predpi- 
sih. Približno tako, kot bi poleg tebe stal, ti svetoval in 
te priganjal najet trener iz kosti in kože. 

Poglejmo torej, ali so najnovejši telovadni špili vredni 
denarja in švica. 


EA Sports Active 2 


Platforme: xbox 360 (kinect), PS3, wii 

O EAjevi gibalni ponudbi smo že pisali. EA Sports 
Active: Personal Trainer (J191, članek Trener iz škat- 
le) in razširitev More Workouts (J198) sta bila na vo- 
ljo le za wii. Z novoprišlekom pa založnik juriša še na 
Sonyjevo in Microsoftovo dnevnosobno drkalico. 
Pritiklina, ki je skupna vsem trem različicam in je naj- 
večja novost v primerjavi s predhodniki, je senzor sr- 
čnega utripa. Le-tega v škatli prejmeš skupaj z bateri- 
jami in gumijastim trakom ter ga pred začetkom mi- 
ganja namestiš na levo roko. Verzija za xbox 360 dru- 
gih tipal ne potrebuje, saj to nalogo zaupa obveznemu 
kinectu. Na PS3 špil mova (na srečo) ne izkorišča, 
temveč se zanaša na dodatna ročna in nožna senzorja. 
Zopet drugače je na wiiju, kjer poleg srčnega prejmeš 
le še indikator za prednjo stran stegna. Nadzorovanje 
premikov gornjega dela telesa igra prepušča wiimotu, 
ki si ga v nezanemarljivem številu vaj primoran držati 
v dlani. Idealno ni, vseeno pa gre za rešitev, ki je pre- 
cej bolj elegantna od stare. Prej si moral daljinec po- 
vezati z nunčakom, tega pa nositi v toku na nogi, kar 
je znalo privesti do zapletov s kablom. 
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Večino dejavnosti v Activu 2 opravljaš na sončnih 
travnikih in stezah med kanjonskim skalovjem, ki 
se jih čez čas naveličaš. Grafika je za telovaden 
naslov drugače zelo v redu. 


Druga stvar, ki jo imajo vse tri enačice v sorodstvu, je 
vsebina. Izjema je podpora wiijevi ravnotežni deski v 
določenih dejavnostih, a ta je v vlogi podstavka za 
steping neobvezna. Tako kot uteži in ročaja za pomoč 
pri sklecah iz linije uradnih pripomočkov ter dodaten 
komplet senzorjev za aktivnosti, ki jih boš na razpolo- 
vljenem zaslonu opravljal s kolegico ali kolegom. 

V vseh verzijah na ekranu ne vidiš samega sebe, kot 
je to rada praksa v fitnesaških špilih, ki pridoma izko- 
riščajo kamero, marveč te predstavlja avatar, ki ga 
sestaviš iz širokega nabora manekenskih opcij. Ak- 
tivnosti ti lahko narekuje moški ali ženski trener, sle- 
herno vajo pa spremlja ličen obrazložitveni filmček. 
Zastavonošni način je povsod dolgoročni program 
vadbe, kjer vsak dan vložiš določeno količino gara- 
nja. Active 2 ima dva taka programa. Prvi je vseobse- 
gajoči dvomesečni, drugi pa krajši tritedenski, ki je 
prilagojen pumpanju srca - kardiu. 

Prejšnjima EA Sports Activoma je šlo očitati zlasti 
premajhno raznolikost dejavnosti, zato so EAjevci tu 
napeli mišice. Trebušnjake in druge vaje v ležečem 
položaju je dodal že More Workouts, zdaj pa so se 
vsakovrstne vaje le še bolj namnožile. V koledarsko 
določenih dnevnih sklopih, kjer sta čas trajanja in in- 
tenzivnost švicanja odvisna od izbrane težavnostne 
stopnje, se z visoko frekvenco izmenjujejo ogrevalne 
in aerobične naloge, vadba z orodjem in telovadba, 
namenjena posameznim mišičnim skupinam. Bi pa 
lahko bila odmor med zadačami in količina časa, ki 
ga preživiš v menijih, še nekoliko manjša, pa tudi 
začetnega ogrevanja je nekam nezdravo malo. 

V nogometu brcaš na gol, braniš ali žongliraš z žogo, 
pri boksu izmenjuješ visoke in nizke udarce v vrečo, 
igraš košarko, greš se gorsko kolesarjenje in šprintaš. 
Če si zaželiš specifičnega, od programskih dejavnosti 
ločenega zaporedja vadb, ti jih je v oddelku 'My Work- 
out' na voljo kakih šestdeset. Na podlagi vprašalni- 
kov ti jih lahko pripravi trener ali si jih sestaviš sam. 
Kljukica. 

Active 2 konkurenco preseže zlasti pri elementih, ki 
se tičejo stalne motivacije. Osebna trenerja sta pri 
tem primerljiva z umetnimi mentorji v bratskih špilih, 
zato pa so bolj razviti obstranski elementi. Tako si 
lahko določiš ciljno tedensko količino odvedenih ka- 
lorij, ničkoliko je dosežkov in pokalov in všečna je 
priključitev delovnim skupinam (workout groups). Z 
njimi prek spletnega portala deliš svoje rezultate, se 
udeležuješ izzivov in si nasploh vključen v filozofijo 
zdravega življenja. Zanimiv je dnevnik, kamor vpisu- 
ješ izvenhišne fitnesaške aktivnosti, igra pa ti iz tega 
računa pokurjeno energijo. Takisto je omembe vred- 
na sekcija s prehrano, čeprav je preveč splošna. 


Smorr Start 
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Senzorje EAjevega umotvora s konzolo spariš 
brezžično. Na PS3ju in wiiju v USB-vrata namestiš 
povezovalni dongl, na xboxu pa ta ni potreben. 


Bistvenih slabosti izdelek nima. Zaznavanje gibanja je 
presenetljivo natančno in trener te stalno popravlja. 
Od časa do časa vseeno naletiš na težave, ko ti reci- 
mo ne zazna giba ter zaradi popravljanja padeš iz rit- 
ma. Ali pa ti bo sklece priznaval, čeprav jih boš kot 
šleva delal na kolenih. Celo v verziji za kinect, kjer naj 
bi te kamera videla bolje. A pri omejevanju goljufanja 
pomaga tipalo srčnega utripa. Če ta ne zazna bistveno 
povečanega pretoka krvi, se lahko še tako pretvarjaš, 
a ti vaja ne bo priznana. Delat!!! 


Your Shape: Fitness Evolved 


Platforma: xbox 360 (kinect) 

Fitness Evolved je ena prvih fitnesačin, ki so jih sce- 
loma izdelali okrog kinecta, ki nadzoruje premikanje 
vsega tvojega telesa. Temu ustrezni futurizem te obda 
koj po zagonu, ko se znajdeš v stiliziranem belem 
prostoru, obkrožen z lebdečimi meniji. Vzdušje je me- 
ditacijsko, podoba minimalistična, ti pa s stegova- 
njem rok 'klikaš' po menijskih oknih, ki se upirajo 
gravitaciji. Fensi, da ni za povedat. 

Poglavitni način udejstvovanja v Your Shape je 'per- 
sonal training', kamor se odpraviš po zaokroženo do- 
zo vsakodnevnega mučenja. Tvoje želje in podatke, 
ki jih izdaš vprašalnikom, sistem upošteva tako, da ti 
med številnimi vodenimi sklopi označi tiste, ki naj bi ti 
najbolj pritikali. Vaje pokrivajo širok spekter splošne- 
ga in usmerjenega razgibavanja. Kot pravega deca te 
bo nemara premamil intenzivni 'Ultimate Men's 
Health Workout', kjer v dlani vzameš uteži. Puncam 
pa bo verjetno blizu program 'Skinny Jeans Workout' 
ali morda vaje za porodnice. Opcije za sestavo lastne- 
ga zaporedja vadb kot pri EAjevem konkurentu ni, 
neodpustno pa je, da manjkajo ležeča zviranja. Zakaj, 
vedo le avtorji, saj te kinect vidi tudi na tleh. 
Dopolnilno ponudbo najdeš v razdelkih 'fitness clas- 
ses' in 'gym games'. V slednjem so zbrane prijetne 
razvedrilne igrice, ki se jih lahko eden za drugim ude- 
ležijo do štirje igralci. Zabavna sta lovljenje padajočih 
likov na desko in ritmično stopanje na svetlobni krog, 
ki spomni na arkadne plesne špile. V fitnes razredih 
domujeta športno kardio boksanje ter sekcija 'zen'. 
Umirjena joga in taj či iz slednje se po obremenjeva- 
nju mišic še kako priležeta ter lahko delujeta tudi kot 
samostojna relaksacija. Je pa res, da je Wii Fit pri jo- 
gi strožji in te kljub manj vajam nauči več ter bolje. 
Položajev, s katerimi rokuješ in noguješ, je že tako 
obilo, dodatne pa lahko pretočiš z instantno doseglji- 
ve xboxove spletne tržnice. Med trenutno razpoložlji- 
vim DLCjem je omembe vreden 'Bollywood', učna 
ura v indijskih plesih. Ustvarjalci se kar trudijo z os- 
veževanjem programov, le zastonj ali posebej poceni 
te novosti niso. Ob dvajsetaka si mimogrede. 

Z vsebino Fitness Evolved ne skopari, a manjkata mu 
globina in motivacijski faktor, ki mu Active 2 in Big- 
gest Loser rečeta večtedenski mučilni režim. Ima tudi 
občasne čudnosti pri zaznavanju tvojega frfotanja 
pred televizorjem, ako si v količkaj ohlapnih oblačilih. 
Rezultati vaj bodo slabši, dosežkov bo manj, frustraci- 
ja pa bo rasla. Vseeno pa lahko v njem fino zašvicaš 
in ga zavoljo unikatne podobe razkazuješ gostom. 


Get Fit With Mel B 


Platforme: xbox 360 (kinect), PS3, wii 

Telovadnih videokaset in DVDjev, v katerih nastopajo 
manekenke in pop zvezdnice, se ne drži dober glas. 
Zato ti šatulja, na kateri pozira Mel B, čokoladica ne- 
kdanje skupine Spice Girls, na prvi pogled ne vzbudi 
občutka, da se v njej skriva kaj dodelanega. Ampak! 
Get Fit veliko stavi na realizem. Izreže te iz ozadja 
prostora in te na navidezno trenažno desko preslika 
takšnega, kakršen si v zrcalu. Kajpak v primeru, da si 
lastiš kinect ali PS eye in kontroler move, ki v inačici 
za PS3 nista zares obvezna, medtem ko je na wiiju za- 
radi odsotnosti kamere na zaslonu prisotna le digitali- 
zirana Mel. Vzdevka Scary Spice punca ne upraviči, 
saj se izkaže za potrpežljivega in rahlo robotskega 
mentorja, ki pa mu energija šprica iz vseh por. 
Vsakodnevni telovadni program ti trenerka naredi na 
podlagi enega ali dveh izbranih ciljev. Podkategorij je 
ogromno in se tičejo pobožnih želja, kot so odprava 
stresa, krepitev posameznih mišic, iskanje forme za 
športe in slično. Če bi se rad dodatno poglobil v posa- 


Kick High 
Punch Straight 


Zenovska podoba Your Shapa ni taka samo zaradi lepšega. Ko vadiš jogo in opazuješ, kako s tvoje per- 
sone frčijo raznorazni grafični arfetakti, se ti zdi, da se z njimi izloča utrujenost. 


mezne fizične dejavnosti, sta na voljo dodatna modu- 
sa. V prvem najdeš aerobiko, kardio trening, step in 
borbeni fitnes, dočim si lahko v razdelku 'custom 
workout' sestaviš carsko zaporedje vaj. 

Ko ujameš zadostno kondicijo, se lahko za medalje 
dalje poteguješ v ločenih tekmovalnih izzivih, kot so 
'legs of steel', 'fighting fit' in 'abs attack'. Dolgoročno 
vodenih programov ni, je pa nešteto različnih vaj, ki ti 
jih Melanie po potrebi še podrobneje predstavi. Od 
ogrevalnih vzorcev prek razkorakov, sklec in tre- 
bušnjakov iz klasičnega telovadnega repertoarja do 
športnih gibov ter plesnih korakov. Pri določenih si 
lahko pomagaš z elastično vrvico, ki jo prejmeš v 
kompletu, opcije pa so tudi uteži, podstavek za step, 
žogo in wiijev balance board. 

Zamere letijo predvsem na pravilno ocenjevanje fizi- 
kaljenja. Od treh testiranih različic se je še najbolje 
obnesla xboxova, slabši pa sta bili wiijeva ter zlasti 
ona za PS3 z navezo kamere in muva. Tudi ko se ti 


zdi, da kretnje uprizarjaš perfektno in skladno z rit- 
mom prsate trenerke, na Sonyjevi drkalici le stežka 
zabeležiš stoodstotno uspešnost. Le-to ponazarja 
navpični merilnik, ki se pri lenarjenju hitro prazni. 
Težava bržkone tiči v hardverskih omejitvah PS3jeve- 
ga očesa in čarobne paličice, dasi je moč ocenjevalni 
motor igre tudi na xboxu in wiiju hitro pretentati z div- 
jim opletanjem okončin. 

No, igra pokurjene kalorije ipak zabeleži in te v na- 
slednjo vajo spusti tudi, če si bil prej šeprtljav. Da za- 
radi tega fašeš nižjo oceno in kak dosežek, trofejo ali 
medaljo manj, niti ni bistveno. Postranska je tudi na- 
rava prehrambene sekcije, kjer najdeš 140 receptov, 
kakor tudi oglaševana, a komajda uporabna spletna 
stran. Odsotnost sprostitvenih in družabnih igric za 
enega ali več telovadcev, s katerimi bi razbijal enodi- 
menzionalnost in si popestril švicanje, preživiš. Veliko 
grajo pa si zasluži možnost shranitve enega samega 
poljubno sestavljenega programa vaj. 


Na playstationu 3 je Get Fit With Mel B moč 'igrati' tudi brez kamere in muva. Špil postane takrat podoben 
telovadnim DVDjem in te prosi, da se po koncu vsake vaje oceniš kar sam. 
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A kljub temu je Get Fit solidna in presenetljivo resna 
fitneščina, nabita s premišljenimi in raznolikimi vad- 
bami. Na rovaš bivše spajsice in realističnega videza 
bo pritegnila žensko in neigričarsko populacijo, pri- 
merna pa je tudi za moške. Postavna Mel B je pri pe- 
tintridesetih in treh otrokih pač definicija MILFice. 


The Bigygest Loser: 
Ultimate Workout 


Platforma: xbox 360 (kinect) 

Največja zguba je ameriški resničnostni šov, ki sode- 
lujoče postavi na ranč, kjer se za denarno nagrado 
pomerijo v tekmovalnem hujšanju. Špil sledi filozofiji 
oddaje in se osredotoča na pomoč pri izgubi odvečnih 
kilogramov. Nivo pripravljenosti ti izmeri skozi polur- 
ni fizični test in na podlagi informacij, ki jih pridobi s 
skeniranjem tvojega obličja s kinectom. Ko s tem 
opraviš in na zaslonu že občuduješ svojega replikan- 
ta, ti igra predoči osebni program. Če se ne strinjaš, 
se znova udeležiš telesne analize in softveru vsiliš 
drug primarni cilj (hujšanje vsega telesa, mišični to- 
nus ...). Vaje, ki jih narekujeta Bob in Jillian, poligon- 
ski kopiji trenažerjev iz TV-oddaje, so kljub shujševal- 
ni usmerjenosti vsakovrstne in obsegajo večino tradi- 
cionalnih oblik telovadbe. Tlaka pa se celokupno os- 
redotoča na tiščanje srca v visoke obrate, se pravi na 
kardio, ki je osnova vsake shujševalne kure. 
Ultimate Workout ti gre pri podrobnem oblikovanju 
'shujševalne kariere' precej na roko. Odločiš se lahko 
za 4-, 8- ali 12-tedenski program, aplikaciji zaupaš, 
koliko kilogramov bi se rad znebil, ter določiš splošni 
nivo intenzivnosti. Pomembno vlogo ima dalje podrob- 
no beleženje in vnašanje kalorijskih pribitkov ter odbi- 
tkov, s čimer Zguba nadzoruje tvoj dnevni in tedenski 
napredek. Pri vzdrževanju zdrave diete so ti v oporo 
recepti iz sekcije 'zdravje in življenjski stil'. Tam naj- 
deš tudi vodila bivših tekmovalcev in številne nasvete 
fitnesaških mojstrov. Z bodrilnimi mislimi se tudi dru- 
gače srečuješ vsepovsod, med kvihtanjem in na nala- 
galnih zaslonih. So v drobno, a dobrodošlo podporo 
in motivacijo. Nasploh v Loserju vlada sproščeno 
vzdušje s pridihom profesionalnosti, primerljivo s ti- 
stim iz šova. 

Na koncu vsakega programskega tedna te, tako kot 
na televiziji, čaka težkanje in nastop v enem od pol 
ducata spretnostnih izzivov, kjer se pomeriš z umetni- 
mi tekmeci. Denimo v hoji proti veliki vetrnici, ki je 
zasnovna na podlagi džoginga. Podoba je resda igrar- 
ska, vendar hec odpade, saj se moraš za to, da ne iz- 
padeš, pošteno namartrati. Ko ti ne uspe, si naj- 
večkrat kriv sam, dogaja pa se, da v sodelovanju z 
igro zamoči kinect, saj mehanike ocenjevanja niso 
popolne. Na nepotrebno teženje s strani trenerjev na- 
letiš na vajah, kjer se roke in noge prekrivajo, ter pri 
izrazito intenzivnih izzivih, kot je boksanje v vrečo. V 
petnajstih sekundah boš natrosil najmanj trikrat več 
direktov od zahtevanih, igra pa jih bo štela komaj po- 
lovico. Predvsem pa ti bodo med bivanjem na ranču 
voljo ubijale obupno zasnovane ikone uporabniškega 
vmesnika, ki te v podmeni preselijo takoj, ko se jih 
dotakneš z virtualno rokico. Tako hitro, da sploh ne 
utegneš prebrati, čemu so namenjene. 

No, v ostalih pogledih je Biggest Loser v redu telo- 
vadbenica, pisana na mast onim, ki se bodo v muč- 
enje mišic podali s ciljem konkretnega zožanja. 


Poskusil(a) bom! 


Boš? No, le, saj se ti najbrž že svita, da fitnesaške igre 
svojemu namenu rabijo presenetljivo dobro. Zmanj- 
šano težo, boljše počutje, povišano energičnost, iz- 
boljšan metabolizem in povečano prožnost telesa boš 
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C | wanna stop 


Orodje 'body analyzer', s katerim te Biggest Loser 
preuči na začetku, ni najbolj natančno. Dosti pos- 
tavk, recimo odmerjeno telesno višino in obseg 
prsnega koša, moraš popraviti. 


občutil kmalu zatem, ko boš padel v ritem in prema- 
gal začetni šok. Če si poprej dneve preživljal za raču- 
nalnikom in po službi ali šoli telovadil edinole na kav- 
ču, pretres ne bo zanemarljiv. Najtežji je prvi teden, 
česar se najboljše telovadščine zavedajo in ti med 
dneve s predvideno aktivnostjo redno dajejo počival- 
ne pavze. Kar ni le zdravo, pač pa nujno, saj se telo 
krepi in raste ravno med regeneracijo. Edino na raz- 
voj bilderskih bicepsov in želvasto podprsje pozabi, 
saj je za kaj takega potrebna anaerobna vadba. Taka, 
pri kateri srček utripa počasneje, mišice pa so pod 
velikim naporom. Z drugimi besedami: dvigovanje 
uteži. Najbrž si lahko predstavljaš, da se s težjimi 
kvihti nad eksotičnim afriškim parketom svoje čum- 
nate ni pametno igrati. 

Hm, telovadni prostor. Preden se podaš v nakup kate- 
rekoli gibalščine, premisli, kje jo boš uporabljal. Za 
varno muvanje potrebuješ zadosti velik prostor in pri- 
merno osvetlitev. Onegaji, kot sta kinect in playsta- 
tionova kamera, ne delujejo pravilno, če med tabo in 
njimi ni dveh, raje poltretjega metra lufta. Ako k temu 
dodaš vsaj še petnajst decimetrov na levo, desno in 
ritno stran, si že pri kakih desetih kvadratnih metrih 
praznine. Ta pa je v stanovanjih bolj izjema kot pravi- 
lo. Če boš moral pred vsakim treningom odmakniti 
pet kosov pohištva, klicati selilce in opremo vsakič 
vleči iz predalnikov, bo to sitnost, ki ti bo po nepo- 
trebnem zbijala motivacijo. 

Nadalje je tu vprašanje finančne investicije. Da je en- 
kratni nakup mahedralne igre, s katero se lahko v 
teoriji zabavaš v nedogled, v praksi pa vsaj par mese- 
cev, cenejši od letnega abonmaja v lokalnem fitnesu, 
je jasno. Slednji te hitro olajša za 500 evrov. Še več 
stanejo tečaji pilatesa, jogalatesa ali bognedaj redno 
najemanje osebnega trenerja. Res pa je, da domači 
špas ni tako poceni, kot bi izgledalo na prvi pogled. 
Your Shape, The Biggest Loser in Mel B dobiš za oko- 
li 50 evrov, vendar moraš k ceni softvera za eno ali 
drugo konzolo prišteti strošek kinecta (150 evrov) ali 
kompleta z muvom (60). Štala je sploh z EA Sports 
Active 2. Verziji za PS3 in wii ti poštar dostavi za 110 
EUR, inačico za xbox 360, ki vsebuje le tipalo srčne- 
ga utripa, pa za kakega desetaka manj. A prištej ceno 
kinecta in si revnejši za četrtino povprečne slovenske 
plače. In ni še konec. Trenažna preproga, brez katere 
boš staknil oguljenine? 20 EUR. Spodoben komplet 
aerobnih uteži? 30 evrov. 

Fitnes center ali fitnes igra, torej? Odgovor ni enosta- 
ven. Idealna bi bila kombinacija obojega, dočim ima 
rajžanje v fitnes prednost v tem, da so tam usposob- 
ljeno osebje, naprave za vsako mišico posebej, vz- 
dušje ter odsotnost hladilnika in kavča. A če ti čas, 
sram, asocialnost ozroma denarnica obiskovanja fit- 


nesa ne dopuščajo, znaš cilje doseči tudi v teh do- 
mačih telovadnicah, seveda če boš ustrezno discipli- 
niran. Za hišno švicanje so všečna alternativa tudi 
plesni špili, pri katerih od tebe prav tako teče v poto- 
kih, le da tam ni posamezniku prirejene vadbe. O njih 
bomo pisali v prihodnji številki. 


Nikoli skončano delo 


Če bi radi, da bomo njihove izdelke še naprej označe- 
vali kot 'špile', se bodo morali avtorji bolj potruditi pri 
vnosu igrarsko obarvanih vsebin in nekaterih zapo- 
stavljenih pritiklinah, kot je vadba v dvojicah, saj jo 
ima le Active 2. Prav tako bi bilo dobro, če bi poskr- 
beli za še boljšo prilagodljivost in motivacijske spo- 
sobnosti trenerjev. Ter dodelali nadzorovanje vadbe- 
ne uspešnosti, ki v nobenem obravnavanem naslovu 
ni brezhibno. 

A kakorkoli. Fitnesaški špili so v razmahu in ni vrag, 
da bodo že prihodnje inkarnacije odpravile dosti ka- 
menčkov spotike. Čez nekaj časa, ko se jih spet nekaj 
nabere, nemara uprizorimo novo testiranje. Do takrat 
pa ostani čil in zdrav ter še naprej pridno fleksaj. Jaz 
sem po njih prijetno utrujen in se bolje počutim. 


nesmiselnega. A zadeva ob izpol- 
njenih prostorskih pogojih deluje 
in znabiti, da boste morali brisati 

švic tako s tal kot s televizorja. 
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— ruva. Okončine se vdajo pod silo nategovanja, 

| Mse z glasnim mljaskom ločijo od trupa in pri- 

met v rdeče obarvani mlaki. Mrgoli sprešanih be- 
i 


..a k. c, razgaljenih hrbtenic in monstrumov, ki se po sre- 
m mi I z junakom spremenijo v krvavo čežano. 

e | Ne, Splaterhouse ni subtilna igra, niti primerna za ti 

—I jim že pogled na lažjo ureznino zmehča ko 


taji a bodo v njej nekaj užitka našli ljubitelji < 
nega ter pristaši bučnih, nezahtevnih tretj 
B akcijad, ki tako kot oni izhajajo iz dvorase 


h desno pretepačin izpred četrt s 
Luči, akcija, ! 
Štorija je okvirne sorte. Študent Rick Taylor se s 


punco odpravi v vilo ekscentričnega profesorja We- 
— sta. Obdarjeno Jennifer nori docent ugrabi, tebe - to- 


rej Ricka - pa tako premlati, da komajda preživiš. Za 

; to se imaš zahvaliti govoreči ritualni maski, ki se po- 

te javi iz neznanokje. Ko si jo nadaneš, se iz očalastega 
4. << sekal eleviš v mišičastega brdavsa ter se numudo- 
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» Ena orožja zdržijo več, druga manj. Obstojnost jim je moč 
izboljšati v nakupovalnem meniju v zameno za krvne točke. 
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%. srečaš skoraj izključno v 
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Braktanje udarcev ima v Spi atterhousu stransko vlogo. 
reživetje je bolj sano da se ne pustiš a 
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akcijadami nima prave primere, le Posledice mesarskega klanja so bi na Ricku. Švohot- 


saj so spopadi z demonsko zalego 
čje zlasti najhujši mogoči 


PSA 


liških zidovih ter veselo pljuska po 
navidezni kameri. 

Rick pravico deli z osnovnim kom- 
biniranjem lažjega in močnejšega 
zamaha z rokama, ki ju dopolnjuje 
z manjšim regimentom posebnih 
udarcev. Te v meniju odklepa v 
zameno za točke, ki jih prejme za 
svoja hudodelstva. Krpana, ki že 
od začetka obvlada skok in blok, 
tako sčasoma naučiš dodatnih ru- 
šilnih zaletov, metov in različnih 
morilskih prijemov. Pri karnaži si 
pomagaš tudi z uvodoma omenjenimi 'splatterkilli', 
spektakularnimi usmrtilnimi sekvencami, ki zahteva- 
jo nekaj potiskanja analognih ročic v skladu z navodi- 
li na zaslonu in so izvedljive šele, 
ko nasprotnikom že pojemajo 
moči. Zlasti pa z bolj ali manj tr- 
pežnimi lesenimi deskami, ko- 
vinskimi cevmi, klavskimi seki- 
ricami, dvocevko, motorko ter 
vihtenjem in lučanjem telesnih 
delov, ki jih za sabo pustijo pre- 
magane kanalje. Hihi. 
Spremljevalni demon, ki biva v 
maski in neprestano spušča zdaj 
zlovešče, zdaj sarkastično-hu- 
morne komentarje, je Ricka kaj- 
pada pripravljen podpirati le, do- 
kler ta neumorno preliva življenj- 
ski serum. Iz tega izvirata nadalj- 
nja prijema, ki se tičeta polnje- 
nja okenc krvnega merilnika. 
Vsak napolnjen pravokotniček 
lahko kadarkoli žrtvuješ v zame- 
no za (delno) povrnitev zdravja. 
Ko napolniš tri, pa lahko za kraj- 
ši čas prevzameš obliko silovite- 
ga peklenščka, ki s sovragi op- 
ravi mimogrede in je takorekoč 
neranljiv. 


Vsi odtenki 
rdeče 


Borilni sistem torej botruje te- 
koči akciji. A nič več kot to, saj 
ni ravno prefinjen in za nameček 
dopušča, da vse do konca upo- 
rabljaš kakih pet, šest najučin- 
kovitejših tehnik. Z njimi demoli- 
raš križance med orangutani in 
manjšimi dinozavri, ki te znajo 
hitro obkoliti, čupavce, ki na tvo- 
jo persono skačejo iz višine, švo- 
hotne žareče prikazni, ki te znajo 
razkosati z nekaj dobro namerje- 
nimi žvajzi, hobotničaste zveri- 


nejši kot je, bolj ima azkolino telo in ge oleljuna rebra. 


| — 
a v močnejšeoblikesje bistve 
Vanje-se je dobro pod 


vže napolnfititi 


ne, ki svoje podložnike ščitijo pred tvojimi napadi, in 
nekatere trdoživejše oziroma oborožene kreature. V 
skoraj vsaki od ducata stopenj te čaka tudi šefovski 
spopad. Kapoti so običajno ogromni in na pogled 
strah vzbujajoči, a se ne upirajo kaj dosti. Njihove ob- 
našalne vzorce pogruntaš vse prehitro in se jim izmi- 
kaš z držanjem varnostne razdalje ali hitrim tekom, 
kateremu je namenjena dodatna tipka. Švicaš pa le le 
težavnosti, kjer zaloga zdravja kopni hitreje. 

No, Splatterhousu bi nedodelanosti laže opravičil, če 
se igrotvorci pri modernizaciji te Namcove klasike 
starošolskosti ne bi tako krčevito oklenili pri lokaci- 
jah. Te z vizualnega vidika sicer niso grde in nudijo 
vrsto zbirateljskih aktivnosti. Tako po njih iščeš gra- 
mofone, ki te seznanijo z mističnim zakulisjem fabule, 
osebno zgodovino doktorja Westa in ancientnimi Po- 
kvarjenci, in delce fotografij, s katerih se ti smeji po- 
manjkljivo oblečena Jennifer. A kaj, ko se neprestano 
in v vselej enakem vzorcu premikaš iz ene sobane v 
drugo, kamor te igra zaklene in te naprej spusti šele, 
ko pade zadnji beštko. Kakorkoli bistvenih skakalnih, 
raziskovalnih in drugih popestritev ni. 

Monotonije so se avtorji zavedli in jo skušali razbiti z 
vnosom občasnih kvazi 2D-sekcij, kjer med hojo od 
leve na desno zabeležiš nekaj okorne ploščadarske 
akcije in izmikanja smrtonosnim telesom, kot so rezi- 
la in jeklene bodice. Uspelo pa jim žal ni, saj se ti seg- 
menti izkažejo kvečjemu za drobne popestritve. To 
hkrati velja za od štorijalnega dela ločene preživetve- 
ne arene, ki se odklepajo z vsakim na novo doseže- 
nim nivojem. In pretežno za bonusno vključitev vseh 
treh starodavnih, svoj čas dokaj škandaloznih 2D- 
predhodnikov v necenzurirani obliki. Ti so dandanes 
pogojno zanimivi le iz zgodovinskih in nostalgičnih ra- 
zlogov, čeprav je dvojka na svoj način kul. 

Nič, Špricohiša je povprečna mlatilščina, ki preveč 
stavi na surovo grafično nasilje, dočim se pri prak- 
tično vseh ostalih elementih zadovolji z izpolnjeva- 
njem osnov. Zanič ni, a ker žanr ne trpi za sušo, si na- 
deni očala z rdečimi lečami in se po akcijsko-te- 
pežkalnih užitkih raje ozri kam drugam. 


Case zdaj ve, kako bo našemljen za 
pusta. V nasekano ritno poloblo! 
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sakoletni zajčji pogrom je postal wiijeva stalni- 
ca. Lani so namesto pušeljca mini iger sicer 
nažvečili polno akcijsko pustolovščino, vendar 
so zdaj spet v starem zajčniku. A kakor imamo 
dolgoušce radi, je očitno, da jim vmes niso nasuli 
svežih korenčkov. 

Zaplet sicer obeta, saj se zaveci s svojim pralno-ča- 


vsega skupaj je obsežen muzej, od koder skokci vsto- 
pajo v različne dobe, od prazgodovine do starega 
Egipta, Rima in časa kralja Arturja. Posebnega časov- 
no-tematskega traku ni, pač pa so igrice razporejene 
glede na okvirni način nadzora. Delijo se na skakalne, 
streljaške, letalske, tekalne in ribiške. Slednje so edi- 
ne, ki zahtevajo natančnejši priključek motionplus, 
ostale se zadovoljijo z nunčakom in daljincem. Wiije- 
va deska jim je španska vas. 


Zajčja hištorija 

Špilčki so okenca v izbrane prizore iz preteklosti. Gra- 
biš recimo zaboje jabolk in jih nosiš tavajočemu New- 
tonu, ki se mu v buči pravkar poraja gravitacijski za- 
kon. V rimski areni prvoosebno šicaš gladiatorje, ki se 
zgrinjajo iz različnih vhodov. S hrbtov zajčjih sužnjev 
jemlješ zidake in jih mečeš v svojo piramido, obenem 
pa razdiraš nasprotnikovo. Letiš po zraku med množi- 
co Franklinovih balonov in si jih kot kak kitajski zmaj 
skušaš na rep pripopati čimveč. 

Veliko je tudi ploščadno-plavalnih izzivov, kjer med 
vsesplošnim kaosom bežiš v zapovedano smer, da te 
ne ujame kataklizma. Poleg tega so odročni kotički 
muzeja polni manjše igralne stelje, kot so Simon pra- 
vi s skakanjem po ksilofonskih tipkah, metanje zajcev 
na koš, streljanje v dragocene eksponate, kviz z odgo- 
varjanjem na bolna vprašanja, plesno-pevske parodi- 


zlorablja kopalniško opremo in 
tuhta, kam gre ta zajčji svet. 


Ubisoft 


zanohtar 2011 
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Odklepanja dodatnih igričk ni, saj je skoraj vse dostopno že od začetka. Se je pa vrnilo preoblačenje, kajpak v zgodovinske kostume. Še en vidik rovarjenja po 
historiji je spreminjanje njenega poteka. Zajci imajo ponekod možnost izbire med pravo in izkrivljeno premico, a je to zaradi nepredvidljivosti oropano užitka. 


TI 


je na temo Just Dance in Guitar Hero, razbijanje vitrin 
z dragimi kamni in hopsanje za pobeglimi metulji. 
Sliši se pisano, vendar je raznolikost žal le kulisa. 

Kar se tiče igralne mehanike, so se avtorji zavestno 
omejili od brezmožganskega opletanja in se namenili 
dostaviti globljo izkušnjo. Iger je le okrog trideset in so 
daljše, ob čemer zahtevajo nekaj več spretnosti pri 
nadzoru. A prav ta resnost zajcem spodreže repe, kaj- 
ti zabavnost je enostavno izpuhtela. Že izbiranje aktiv- 
nosti je mukotrpno. Namesto preglednega, hitro dos- 
topnega vozlišča moraš letati po sobah in kot v Mariu 
skakati v slike. 

Zajci res nikoli niso bili cvet naprednosti, vendar jih je 
reševala edinstvena umobolnost. Zdaj ni več tako. 
Domala nobena minica se ne vpiše med legendarne, 
kot je bilo prej metanje papičkov v učitelja, telefonira- 
nje v kinu, jutranja higiena in kelnarjenje s hambur- 
gerji. Zbite so po podobnih kopitih in se dušijo v po- 
navljanju, razvlečenosti in izgubi identitete. Ko nekaj 
časa stikaš po muzeju, kar ne moreš verjeti, kako raz- 
drobljen, neosredotočen in površno narejen je špil. Ne 
le, da pred igricami sploh ne pojasni nadzorne meto- 
de, ampak je v večini mrtvo tudi vzdušje. Taka steril- 
nost je vsekakor razočaranje. 


Toaletna popkovina 


Ker so domiselne minice srce in kri takega špila, več- 
igralstvo ne popravi slabega vtisa. Sočasno lahko 
igrajo štirje, vsak s svojim setom kontrolerjev. Poseb- 
nost je v tem, da so igralci med sabo povezani s toale- 
tnim papirjem. To pomeni, da se morajo demokratič- 
no odločati, v katero sobo z igrami zaviti. Že dva se 
težko zmenita, dočim štiriglavo krdelo domala neob- 
vladljivo vleče v različne smeri. 

Nekaj časa je to sicer zabavno, a na dolgi rok ne. Je 
pa kul, da lahko soigralce poiščeš na spletu in družno 
kolovratiš po muzeju. Poleg izmenjave prijateljskih 
kod deluje tudi parčkanje z naključneži. Žal pa je po- 
nudba spletnih aktivnosti omejena, saj ribiške in ne- 
katere plesno-pevske aktivnosti niso mišljene za in- 
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MALE NOROSTI 


Nintendove konzole so zaradi družinske narav- 
nanosti plodno polje za zbirke miniiger. Ti drobni 
heci so hitro dojemljivi in enostavni za rabo. Ze 
prej so cvetele minice, vkomponirane v namizni- 
ce iz serije Mario Party. A pravi bum je nastal na 
žurerskem wiiju. Ta je z zastonjskim Wii Sports, 
ki je bil priložen sleherni konzoli, vsakogar sez- 


nanil z lepotami gibalnih igričk. Solidno je bilo 
tudi nadaljevanje, Wii Sports Resort. Od boljših 
športnih velja omeniti oba dela Maria in Sonica 
na olimpijskih igrah, poletnega in zimskega. Po- 
leg fizkulturnih malčic so posebna sorta odbiti 
heci, kamor sodijo Raving Rabbids, ki se jim 
režimo že peto leto. Travel in Time je tu četrti mi- 
niigerni komplet v nizu. Je pa treba vedeti, da za- 
veci zaradi specifičnega humorja niso najbolj 
prijazni do začetnikov in babic. Še bolj trdojedrn 
je WarioWare: Smooth Moves, ki pa glede na- 
tančnosti in domiselnosti ostaja wiijeva najbolj 
dodelana zbirka minic. Priporočeno. 


ternetno rabo. Tudi komunikacija je omejena na zajč- 
je golčanje, poskakovanje in občasno klofuto ali dve. 
S spletnimi poznanstvi se vseeno da najti stik in se ce- 
lo spoprijateljiti. Ko se z novim tovarišem potikata po 
hodnikih, vdihavata vsebino gasilnikov in uganjata 
bedastoče, je fino. A celo v najboljših trenutkih je za- 
radi plitkih, neprivlačnih igričk bore malo motivacije 
za poglobljene ali večkratne obiske. 
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tejle strelski akcijadi dogajanja ne opazujem iz 
prve osebe, marveč iz tretje. Še več, iz ptičje. 
Še več več, od daleč, da imam dober pregled. 
Tega nujno potrebujem, saj me v bližnji apo- 
kaliptični prihodnosti v razrušenem mestu in njegovi 
okolici masovno napadajo horde krvoločnih zombak- 
ljev. Tako počasnih obgriženih iz starih filmov kot po- 
spešenih novosortnih, ki ti malicajo uč, preden po- 
mežikneš. Z levo gobico se premikam, z desno us- 
merjam laserski namerilnik številnih orožij. Klasičen 
twin-stick setup, se pravi. 

A čeprav sem odmaknjen od dogajanja, toliko ubija- 
lec kot general, orenk čutim vzdušje. Svet je temačen, 
razsvetljujejo ga samo brlivska Luna, kandelabri, po- 
žari in moja svetilka na orožju. Njen snop odstrani čr- 
nino in sence, toda včasih bi najraje ne videl, kaj skri- 
vajo. Ali slišal. Prostorska zvočna slika je namreč od- 
lična. Od zadaj in z leve zarenči pošastek ... spredaj se 
oglaša truma gnilkotov kot tvoj cimer, ki se goni ... iz- 
nenada zadoni orjakov TUP TUP TUP ... od mrtvih 
vstalo telo se razčesne s špljocem zrele hruške. Včasih 
je dovolj le osamljeni ding konzerve v siceršnji tišini, 
da mi požene kri po žilah. 

Ne tresem se, kajti to ni grozljivka. Mi je pa neprijetno, 
naj pohajam po ulicah, pokopališču, pristanišču ali 
avtocesti. Dosti bolj kot v Dead Rising 2 in skoraj tako 
kot v Left 4 Dead. Ni slabo za digitalno dolpotegljiv 
naslov, ki ga za 15 evrov kupiš v Playstation Storu. 


Krvošpric! 

Finski avtorji Housemargue, ki so storili izvrstno ve- 
soljsko streljanko Super Stardust HD, izvedbo obvla- 
dajo. Igra senc in luči ter zvočna kulisa presežeta 
mnoge dražje špile. Težave pa se začno kazati tam, 
kjer jih od tako nadarjenih razvijalcev nisem priča- 
koval. Pri igranju. 

Saj ne, da je Dead Nation slaba robotronska nažiga- 
čina. Dostavi tisto, kar nekako pričakuješ. Hodiš na- 
prej po linearno nanizanih stopnjah, ki od tebe nočejo 
prostega vandranja, in ko naletiš na gručo zomba- 
kljev, jih na krvav način pošlješ pod rušo. Spet. Tvoj 
lik - dec ali baba, ki se po sposobnostih ne razlikujeta 
- s pobijanjem in odpiranjem zabojev ter avtomobil- 
skih prtljažnikov dobiva denar, s katerim nadgrajuje 
obstoječa orožja in kupuje nova. Bistvo je potezna 
puška, pri kateri lahko petelina držiš za močnejši strel. 


Med klasična krepela sodijo brzostrelka, šotganka, 
metalec plamenov in bazuka. Bolj eksotični pa sta 
lanser krožnih žag in elektrokucijski štapič. V malhi 
imaš še svetlobne palice, bombe, mine, molotovke in 
dinamit. 

Nemrtvi nate navaljujejo posamič, v manjših skupinah 
in v nepreglednih hordah, ki zahtevajo rabo močnejših 
krepelc. Na začetku so benigni in radi postavajo po 
kotičkih, kjer si manejo nagnite otepače. Pozneje na 
seznamu desetih nivojev pa ratajo bolj napadalni in 
številčni. Koliko, je odvisno od težavnostne stopnje. 
Višje je treba odkleniti s končanjem prejšnjih. 


diš 12240 


Včasih se igranje še bolj vleče zato, 


sekirami in gasilcev. Tem normalnežem se pridružijo 
ogabe, ki nadte kličejo nove horde, špehateži, ki te 
hočejo razmazati z eksplozijo, in stompajoči velikani. 
A načini, kako jih ugonobiš, so preveč preprosti, da bi 
bil špil zares zanimiv skozi svojih recimo sedem ur. 
Drži, da lahko nastreljaš avtomobile, da se sproži nji- 
hov alarm. Tedaj zombiji navalijo nanje, nakar jih ek- 
splozija odpihne. Takisto se je mestoma treba braniti 
pred valovi sovragov, dokler se ne odprejo vrata, in 
enkrat pobiti zabarikadirane klicače tropov, sicer na- 
sprotnikom ni konca. Ne smeš pozabiti niti na grana- 
te, mine in flare, ki z bliskanjem privlečejo capine, ter 
na ogenj, ki jih zakuri. ln ne, vsako orožje ni primerno 
za sleherno priložnost. 

Kljub temu pa večino špila tečeš naprej, naletiš na 
razpadleže, nakar jih enolično odstranjuješ med po- 
časno hojo nazaj, medtem ko brezglavo napredujejo 
proti tebi. Če te obkolijo, uporabiš švig, ki potrebuje 
čas, da se znova napolni. Premalo je taktike pri postav- 
ljanju in gibanju, zlasti na višjih težavnostih, ki niso 


e dobro premetati vsak 


kotiček stopenj. Na odmaknjenih mestih najdeš dele oklepov, ki 
se ločijo po tem, koliko zaščite, moči in okretnosti ti dajo. 


Glavosek! 


Dvomim pa, da se bo večini kupcev dalo večkrat iti 
skozi igro. Že v prvo namreč Dead Nation pogosto ni- 
ha med zabavnostjo in tlako, kjer brez zadosti variaci- 
je ponavljaš ene in iste gibe z enim in istim orožjem. 
En krivec za to je nerazgibanost obnašanja sovražni- 
kov. O, saj jih je dosti vrst, od napol razpadlih skele- 
tov prek kislinskih bub do debeluhov, cip, tipčkov s 


s Če ti kozlači pridejo preblizu, lahko z 
orožjem zamahneš. Poanta drugače ni 
e v končanju igre, ampak v rezultatu, 

ki ga primerjaš na spletni lestvici. 

oč je igrati tudi posamezne nivoje. 


narejene z dovolj posluha. Za deratizacijo nadalje zve- 
čine uporabljaš kar osnovno puško, ki ima edina ne- 
skončno streliva, saj ne veš, kaj te kasneje na stopnji 
še čaka. Čeprav šefovskih obračunov ni, proti zaključ- 
ku nivojev fašeš izdatne pošiljke zombijev, pri katerih 
ni zdravo biti brez česa konkretnejšega v žepu. To pa 
pomeni, da po petnajst minut ne počneš drugega, kot 
da grindaško drkaš R1 za strele iz navadne pokalice, 
ki je ob maksimalni nadgradnji orenk močna. 

K enoličju pripomoreta še nerazgibano okolje in kli- 
šejska, brezzvezna štorija. Vsaj različna je za možaka 
in žensko. 


Zombokrep! 


No, preveč se ni treba usajati. Gre za cenejši špil, ki je 
vzdušen, izvedbeno lep in nekaj časa kar zabaven. 
Tak zna biti zlasti v co-opu za dva na istem PS3 ali po 
netu, kot tudi pri spremljanju, koliko zombijev so po- 
bili po vsem svetu in koliko v neki državi. Slovenija je 
v času pisanja 37., podalpskih zomboklavcev je 26. A 
Dead Nation bi lahko bil veliko več, če bi ga naredili z 
enakimi vrednotami kot Stardust. 


pa na skal'c sedi, nabito puško 
v rok' drži ... ZA ZOMBIJE!!! 


Housemargue 


januar 2011 
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Veto je ob seriji 2K plac za Jam. Špil je 


ve: naši naj se naučijo fint iz 
Jama in zmaga 2013 jim ne uide! 
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eto 1993 je bilo precej drugačno od današnjika. 
Hairmetalci so še vedno imeli nekaj šans, da jih 
občinstvo po prihodu na oder ni epsko zrugalo, 
globalno segrevanje je bilo sen preganjavičnih 
znanstvenikov, igre pa so bile bolj preproste in zabav- 
ne. Redkokatera bolj od legende NBA Jama. 
Ta košarkaška arkada, ki so jo z avtomata predelali 
za domače sisteme, kot sta SNES in mega drive, je 
bila dojemljiva v sekundah. Kot eden od štirih licenci- 
ranih NBAjevcev (Jordana in Shaga žal ni bilo) si br- 
zinsko letal sem ter tja, zabijal žogo po skoku pet met- 
rov v luft, kot bi imel v žepu raketo, izvajal nemogoče 
blokade, podajal za fantastične alley-oope in roko- 
borsko pehal konkurente po tleh. Sodnik? Hrusta ko- 
kice med gledalci, kajti na parketu ga ni. 
Takisto si sluhal cinični komentar, ki mu ni in ni 
zmanjkalo domislic. Ko se je tip zadrl "BOOMSHA- 
KALAKA!!!", si navadno divje vstal s kavča in pri tem 
po materini dragoceni preprogi zlil liter piva. Ko je 
prijavil "HE'S ON FIREEEE!", pa se je razlog za žur 
ponudil kar sam, kajti to je pomenilo, da si zadel tri 
šute zapored. Tedaj si postal ognjevito vroč in si imel 
več šans, da žogo spraviš skozi obroč. Hkrati pa si si 
s tem na rit narisal orjaško tarčo, saj so se vsi spravi- 
li nate kot mesožeri, ki so zavohali frišno pečenega 
odojka. 
NBA Jam za leto 2010, torej pravijo? Sem z njim! 


Ob kakem NBA 2K11 je vse skupaj 
Ampak hej — tako kot je ob Gran 
Turismu prostor za Burnout, tako 


"7 nadvse kul za druženje ob 
arašidih, ki je lahko neobvezno 
zali pa zagrizeno tekmovalno. 
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Spreletavanje nad koši 


Golo bistvo stare klasike v temle apdejtu ostaja ena- 
ko, kot je verjetno pametna odločitev. Kakor hitro bi 
šli dodajat elemente, bi se situacija zakomplicirala in 
igra bi znala postati kopija druge EAjeve basketaške 
arkade, NBA Streeta. Jam je Jam in tak naj ostane. 
Kajti v vsej svoji enostavnosti je presenetljivo dode- 
lan. Finta je v sistemu kamen - škarje - platno, kjer 
ima vsaka poteza svojo protiutež, ki približno temelji 
na resnični košarki. Primeri. Eden od dveh nasprotni- 
kov ima žogo in hoče metati trojko. Ti skočiš v bloka- 
do, toda on je fintiral ali podal sotrpinu. Klasika. Dalje. 
Pehanje po tleh je učinkovito, a na voljo je zavrtljaj, ki 
deluje kot nevtralizator. Če zgrešiš pehanje, ima na- 
sprotnik na široko odprto pot do koša. Toda če se tip 
izmika v tri krasne, lahko počakaš in to kaznuješ z zbi- 
janjem, zaradi česar običajno dobiš žogo. Da ne ome- 
njam hitrega pojemanja turba, ki je bistven za uspeh, 
in napetosti pri blokiranju zabijanj. Malo prezgodaj ali 
prepozno in ne bo nič. Takisto so preveč zagreti kon- 
kurenti predvidljivi, kar je moč izkoristiti. 

Kaj storiti, kako posredovati? Kdaj fintirati, napasti, 
zabijati, preigravati, podati? To je srž zabavnosti in 
nepredvidljivosti NBA Jama. Nabor gibov je resda pre- 
cej omejen, kar pomeni, da v danem trenutku nimaš 
na voljo dosti možnosti. Vendar pa se sistem ne izčr- 


vit akiičva 
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pa niti po desetinah tekem, sploh ne z živimi nasprot- 
niki v isti sobi ali po internetu. (Spletni multi imata 
inačici za X360 in PS3, za wii ne.) Tako brzinsko se je 
treba odzivati in v tako drobnih trenutkih sprejemati 
odločitve, da je napetost stalno prisotna. Istočasno pa 
vpliva dobri stari poc, saj se zna nekomu usrati za la- 
se privlečena trojka, nakar te čaka plezanje po hribu 
navzgor, da izenačiš. 

V ta namen lahko ob polčasu zamenjaš člana moštva 
iz zaloge štirih ali petih zvezdnikov, med katerimi je 
mnogo aktualnih despotov iz NBA, kot so Bryant, Le- 
Bron James, Wade, Durant, Ming in Nash. Košarkaši 
se razlikujejo po statistikah, kot so hitrost, zabijanje in 
met od daleč, kar je zdravo upoštevati. 

Tudi podoba je zvečine ostala zvesta izvirniku. Telesa 
so sicer poligonska in ne več digitalizirana, zato pa so 
nanje v blaznem stilskem izzivu nalepljeni posneti fri- 
si z bebavimi izrazi. Enako velja za navijačice in tre- 
nerje ob robu igrišča. Vmes pa se stalno dere taisti 
komentator kot v izvirniku, Tim Kitzrow, ki ima v mal- 
hi kup starih in kako novo domislico. "I'm the bus dri- 
ver and l'm taking you to school!" "He just got a 
mouthful of chicken knuckle sandwiches!" Hočemo te 
v Stožicah, Tim! 


Rahlo kiselkast okus 
marmelade 


Zabaven NBA Jam vsekakor je. Drži pa, da bi bolje 
kot za polno ceno na ploščku deloval kot dolpoteg iz 
spletne štacune za 15 evrov. Bil bi idealna pocenka za 
malo popoldanskega arkadnega žurčka v solo ali s 
prijatelji. Igrati tole na dolgi rok je namreč nekam eno- 
lično in naporno. Krivdo deloma nosi sama akcija, v 
kateri se prijemi kljub vsemu začno dokaj hitro pona- 
vljati. Deloma pa nabor modusov, ki ni prav navdih- 
njen. Osnovni karieri - navadna in remiksana - te po- 
stavita v nize linearnih obračunov z umetno pametjo, 
ki je ravno toliko premalo življenjska, da polaganje 
rok z njo dlje časa ni zanimivo. Na koncu posameznih 
skupin čakajo legendarni šefi, kot je Larry Bird, am- 
pak ubadanje z njimi je marsikdaj lažje kot s kakim 
Stoudamirejem, ki ti ležerno napolni obroč kot Rocco 
Siffredi svoj harem Madžark na deževno popoldne. 
Druge variacije so zanimive le pogojno, recimo pobi- 
ranje bonusov, kot so večja hitrost, neobčutljivost na 
pehanja in miniaturizacija igralcev ... metanje na koš z 
določenih točk, ki si jih z zadetimi koši prisvojiš ... in 
tekmovanje v spektakularnih zabijanjih. 

Dejansko te bolj spodbode odklepanje ekstra igralcev 
in hecnosti, kot so orjaške glave. Kajti tu igra spet po- 
stane tisti smešni, odbiti Jam včerajšnjika, ki smo ga 
v tej dobi resnih špilov že kar pogrešali. Vsi skupaj: 
"The bigger the shove, the bigger the love!" 


"ECNOCNLOME$ 


vene z— You can make the goal appear by creating a certain shadow shape; 


bar — 


ČO Tole je ena od stopenj iz demota, priloženega movu. Posvetiti je treba 


tako, da se senca krogle in modrega kvadra poravnata ena nad drugo. 


€ Takale je videti posrečena senčna umetnina. Te pogosto predstavljajo 
najbolj pravilne rešitve. V tem primeru je desno kačje oko trampolin. 


€ Možic se vedno premika in se pri večjih ovirah obrne. Ustavi se le, ko 
pritisneš gumb move. Pohitriš ga lahko z držanjem trikotnika. 
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adaljevanje izvrstne miselnice Ec- 
hochrome (Joker 180, 88) je že 
tretji naslov v seriji Echo, ki jo 
odlikujejo minimalistično stilizira- 
na podoba, klasična glasba, prefrigane 
manipulacije prostora ali časa in hodeča 
lutka brez obraza. Izvirnik za PS3 in PSP je 
temeljil na optičnih iluzijah, kjer si mane- 
kena po dozdevno nemogočih poteh vodil 
s pregibanjem prostora, posejanega z geo- 
metrijskimi objekti. Odvrtek Echoshift 
(J201, 69) za PSP je koncept drastično 
predrugačil z vpeljavo časovnih zagonetk 
in omejitvijo dogajanja na eno ploskev. 
Stričke si pošiljal v preteklost, da so njiho- 
vi posnetki pomagali trenutni doseči cilj. 


Evolucija 


Poanta dvojke, ki jo razpečujejo skozi na- 
linijski Playstation Store in jo je moč igra- 
ti samo na PS3 z gibalnim igratorjem mo- 
ve, je igra senc. V 3D-prostoru so razme- 
tani objekti, na nas pa je, da z movom, ki 
oponaša lučko, svetimo v navidezno škat- 
lo. Trudimo se stakniti sence teles na zad- 
nji steni v pravilno sliko oziroma poligon, 
po katerem senčna lutka sama od sebe 
pride do vrat v naslednjo sobano. Podob- 
no kot v Lost in Shadows za wii. 

S premikanjem muva, torej luči, skrivamo 
luknje, odkrivamo trampoline in predore 
ter delamo stopnice. A treba je biti previ- 
den. Novonastala senca lahko namreč 
lutko potisne iz igralnega polja in jo ubije. 
Podleže tudi, če jo stisneta dve ploskvi ali 
se zaduši v tunelu, ko zakriješ izhod. Je 
pa moč lebdeti na kakem predmetu, s 
čimer hitro premagaš sicer zoprno oviro. 
Poti do cilja je veliko, zato igra omogoča 
dosti eksperimentiranja. In ga navsezad- 
nje zahteva, saj je čas za končanje posa- 
mezne izbe omejen, rešitve pa niso očitne 
niti v lahkih sklopih. Sobane so razdeljene 
na deset premočrtnih zemljevidov z na- 
raščajočo težavnostjo, ki vsebujejo od pet 
do dvanajst stopenj, skozi katere je treba 
spraviti lutko. Zaporedje znotraj gruče ni 
obvezno. 


Razsvetljenje 


Poleg privzetega vodenja lutke po sencah 
do cilja v modusu escort obstajata še dva 
načina igranja, v katerih lahko izkusiš 
vsako puzlo: pobiranje odmevov (echo) 
in barvanje (paint). V slednjem se barvni 
človeček sprehaja po sencah in poliva 
farbo po predmetih, čez katere senc je šla. 
Cilj je pobarvati določen odstotek objek- 
tov. V 'echu' pa možiclja vodiš mimo ho- 
lografskih prikazni in nivo končaš, ko se 
dotakneš vseh. Izmed načinov je barvanje 
najtežje, saj zahteva, da se izvrstno znaj- 
deš v prostoru. Pri vseh treh modusih pa 
znajo kasnejše sobane pošteno pregreti 
možgane. Sploh tiste, kjer moraš prostor 
še obračati. Takrat je še kako zadovolju- 
joč kak namensko cenen ali posrečen 
manever, ki puzlo reši ali te vsaj približa 
rešitvi. Za sprostitev je vključeno še luštno 
iskanje senčnih umetnin. To so slike, ki se 
razkrijejo le pod natanko določenim ko- 
tom in se potem shranijo v galerijo. 

S priloženim urejevalnikom je moč ust- 
varjati lastne puzle za vse tri načine in jih 
nato čez Playstation Network deliti s sve- 
tom. Tam jih prepustimo na milost in ne- 
milost širnemu svetu, ki jim v slogu Little- 
BigPlaneta lepi ocene in oznake. Te so 
osnova za iskanje dobrih garažnih umot- 
vorov ali včasih umetnin. Med oznakami 
je takisto rubrika za ocenjevanje ume- 
tniškega vtisa, hvališ pa se lahko še s 
snemanjem bolj ali manj perfektnih skozi- 
hodov. Te je moč shraniti na disk ali jih 
direktno naložiti na YouTube. Da se ve, 
kdo bo preživel, ko se bo v resnici znašel 
v beli hiši brez gravitacije! 


Ko ugasneš brlivko 


Genialen špil ali naslednji Braid tole ni, to- 
da Echochrome 2 razen zoprne omejitve 
časa na nivo in občasne monotonosti, pa 
morda odsotnosti večigralstva, nima po- 
sebnih hib ter je v navezi z movom kar do- 
miseln. Med drugim odpravi veliko zame- 
ro predhodniku, saj ti mestoma da kak 
namig in omogoča več rešitev, med dru- 
gim krajšnic, kar je kul za ljudi z rahlimi 
živci. Kljub temu pa zahtevnejšim nudi 
dovolj izziva, sploh z barvanjem in dolpo- 
tegom žleht internetnih stvaritev. Hkrati 
stane borih 13 evrov in je zaenkrat eden 
redkih naslovov, ki uspe osmisliti move. 
Nadzor z njim je preprost in intuitiven: sti- 
sneš osrednji knof, gibalnik usmeriš v ka- 
mero in mahaš. Je pa res, da bi se dalo to 
storiti tudi z dual shockom, čeprav brez 
občutka, da držiš svetilko. Rožnato, itak. 


Z lučko riše za- 
nimive sence na steno. 


Sony 


januar 2011 
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ngleški hišici Media Molecule je zrasel greben. 
V prvem delu od strani gledane ekstra ska- 
kačine LittleBigPlanet so ustvarili edinstven 
sanjski svet iz lutk, blaga in lesa ter nam z ure- 
jevalnikom pustili, da smo se v kreiranju njegovih od- 
vrtkov preizkusili še sami. Zdaj jim to ni več dovolj. 
Zdaj hočejo pokazati, da je moč z njihovim nadgraje- 
nim editorjem v LBP2 ustvariti vse, kar si zamisliš. 


Od miši do biljarda 

Štorijalna kampanja je do roba nabita z oponašanjem 
znanih iger in izdelkov popkulture. Si ljubitelj vesolj- 
skih oper, kot sta Star Trek in Star Wars? Evo ti ve- 
soljske ladje, ki spomni na Enterprise, in klasičnega 
boja Dobrega z Zlim. Vsemirske šuterje da imaš rad? 
Tu je stopnja, ki je čisti Einhander, pa še ena, ki je 
Apidya. Od zgoraj gledana dirkačina Super Sprint ti 
dogaja? Izvoli jo, le da s podganami. Biljard? Aha. 
Košarka? Da. Pinkponk? Mhm. Ogromni roboti? Večji 
so le v animejih. Snake z nokij? Arkanoid? Jup. 
Klasično skakal bi tudi rad? Ne skrbi, večina kampa- 
nje ostaja poskakovalne narave, le da je v primerjavi z 
enico nadgrajena. Z vodnimi kanoni, ki jih nosiš na 
hrbtu in z njimi rasteš rastline ter gasiš ogenj. S ka- 
vljem, s katerim se hakljaš za oddaljene površine. S 
kosmatimi žvercami, kot so zajec, hrček, čebela in 
kamela, ki cepetajo, streljajo, tacajo ter švigajo. Z 
reševanjem robotkov, ki jim moraš s pretikanjem sti- 
kal utirati pot naprej. Morda se bodo proti koncu 
zgodbe o reševanju vesolja pred Negativitronom, KI 
JE V VSEH NAS BWAHAHA, spremenili v junaške 
soldate? Kdo bi vedel. 

Res je, da nadzor nad sackboyem zaradi dinamične fi- 
zike ostaja plavajoč in ne najbolj precizen. Toda nivo- 
ji so zdaj narejeni tako, da je to manjša težava kot v 
prvencu. Raje, kot da bi se osredotočali na zahtevno 
ploščadenje, so lahkotnejši, krajši in bolj razgibani. 
Tipsko skakanje čez prepade se stalno meša z lovlje- 
njem objektov s špago, odbijanjem od ploščadi, luča- 
njem granat in butanjem v občutljive točke mehan- 
sko-bioloških sovražničkov, ki bi jih imel pri sedmih 
letih za najljubšo igračo. Ja, vse po vrsti. Nemalokrat 
pa zaideš v čisto druge vode, od rešetanja med letom 


navzgor (Ikaruga!) do odbijanja žogice po telesu nore- 
ga izumitelja (Blast Factor!), dirkanja z rodenti in še 
mnogočesa. Ena stopnja ni enaka drugi. 

Zopet lahko vse igraš sam ali z do tremi prijateljčki, ki 
pomagajo pri nabiranju dodatnih točk in robe za ure- 
jevalnik. Družbi so namenjeni še zabavni ločeni nivoji, 
ki so tako sodelovalne kot tekmovalne narave (bas- 
ket, biljard ...). Tudi štorija je zdaj boljša in čeprav je 
brez dobrega znanja angleščine ter smisla za britanski 
humor v izročilu Montyja Pythona ne boš zastopil, se ti 
zna neizbrisno zapisati v spomin. Po odbitih likih, kot 
je možic z beležko namesto glave, in dogodkih, ki pa- 
rodično vlečejo na kup vse, česar se spomnijo, od bo- 
rovničevih pit do tujskih planetov. Škoda, da žametni 
glas komika Stephena Frya tako hitro obmolkne. 
Težavi sta kratkost in lahkost. Odprava s par linearno 
nanizanimi svetovi in vsemi postranskimi nivoji za 
skakalnega znalca traja le pet, šest ur. Hkrati takemu 
ne ponudi nikakršnega izziva, saj je usmerjena v 
splošno, začetniško publiko. Po drugi strani pa se bolj 
namučiš s filigranskim zbiranjem robe, nametane po 
vseh kotičkih, ter rekordi, ki jih z drugimi primerjaš po 
spletu. In definitivno ne gre zanikati, da se zabavaš, 


ki so jo Media Molecule spumpali v svoje dete. 


Moč domišljije 

LBP2 je tolikanj bolj impresiven, če pomisliš, da je vse 
narejeno z orodji, ki so na voljo tudi tebi. Urejevalnik 
zdaj spremljajo orenk tutoriali, med ključne spremem- 
be na bolje pa gre šteti izdelavo umetne pameti drugih 
likov (v kampanji so to robotki) in mikročipe, v kate- 
re postaviš kup spremenljivk in jih dodeliš objektu. 
Želiš hopsajočo večdelno čistilno paličico, ki grozeče 
potuje proti repe polnemu uhlju gigantskega Zaseka- 
moža in se vmes prižiga ter ugaša? Nje storitev je hi- 
trejša in zavzame manj virov kot v enici. Bolj zaplete- 
ne reči je enostavneje narediti, poleg pa dobiš dosti 
več raznolikejših tekstur, predmetov, materialov in 
nalepk. Seveda jih je treba prej pobrati v kampanji. 
Moč editorja je razkril že beta test, v katerem sta na- 
stala pretepačina v slogu Mortal Kombata in delujoče 
namizje iz Windows. 


PREHISTORIČNA 
MUVAJOČA ODPRAVA 


Zraven LittleBigPlaneta 2 dobiš ločeno igro 
Sackboy's Prehistoric Moves, ki jo drugače v 
Playstation Storu kupiš za par evrov. Nekajnivoj- 
ski špilič, ki je narejen s pogonom iz LBP, je na- 
menjen dvema igralcema za istim PS3. Eden 


nadzoruje Sackboya s ploščkom, drugi pa mu 
utira pot z gibalnim kontrolerjem move, tako da 
manipulira vijolične točke na zaslonu. Iz ust lese- 
nega tiranozavra (tematika je prazgodovinska) 
stegne jezik, da lahko Sackboy skoči čez brezno, 
ali mu primakne ploščad. Kul za nekaj zabave, 
zlasti če imaš poleg otroka blizu desetih let. Pre- 
historic Moves dajo hkrati videti, da je kakovost 
grafike od enice do dvojke konkretno napredova- 
la. Move v LBP2 drugače še ne deluje, podprli naj 
bi ga z eno od zaplat. Z njimi kanijo takisto vdela- 
ti prepoznavanje miške. Fajn za editor. 


Je pa res, da urejevalnika ne boš zaobvladal kar tako 
in v eni uri na internet že pošiljal hudih nivojev. V do- 
bre, kompleksne stopnje bo treba ipak vložiti nemalo 
truda in če nimaš potrpljenja ter volje, ti ta plat LBP2 
ne bo ugajala. Ostala ti bo fina, a kratka enoigralska 
kampanja, težavnostno prilagojena zelencem, ter ne- 
broj uporabniških nivojev, ki jih stegneš z interneta. S 
tem imaš teoretično dostop do orjaških količin dodat- 
ne vsebine, a le redki primerki presežejo nekajminut- 
no zabavo, dočim se vseh drži isti občutek. Občutek 
lesa in blaga, ki sanjata. 


naredi stroj za sekret papir. Za- 
radi obilice dela se kmalu pokvari. 


Media Molecule / Sony 


Dirke s kosmatimi cepetački, spaceinvadersko pokanje napadalcev iz vesolja in v desno leteča vsemirska streljanka so le nekateri prijemi iz kampanje v LBP2. 


zanohtar 2011 
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Linearni Super Mario Bros. 1 (1985) so naslednice konkretno prese- 
gle, a je še vedno docela igralna in kompetentna ploščada. Tako kot 
Izgubljene stopnje in SMB3 podpira izmenično udejstvovanje dveh. 


diši Sre 


OSEISO Mio  MAE5O 8 575 


Super Mario: The Lost Levels (1986) 
je taprava dvojka, ki so jo zaradi teda- 
nje bojazljivosti kravatnikov izdali le 
na Japonskem. Bržda gre za 
ploščadarsko najtežjega Maria, ki pa 
nima posebnih naprednosti. 


Sneti dobi na usta 
bowserjevsko peno, 
ko ugotovi, kako ga 

hoče Nintendo nateg- 
niti z obletniško izdajo 

Marievih odličnic, 

Super Mario All-Stars 
25th Anniversary 
Edition za wii. 


Lepa šatuljica z vsebino (plošček, CD z muziko, knjigica) na 
polici zgleda fino in je lahko učinkovito darilo. Ampak Ninten- 
dovo lenuharstvo pri igralni vsebini je domala neverjetno. 


intendo lajkam. Dali so nam Maria, Linka, Yoshija in 
vso to risankasto bando, ob kateri si je moč še pri 
37-ih predstavljati, da si rosno mlad. Dali so nam 
skakačine, frpje, stategije, streljačine, pretepačine. 
In predvsem nam vsako leto dajejo upanje, da ob- 
stajajo nadarjeni ustvarjalci špilov, ki obvladajo tisto najtežje - 
dizajn. Plimo in oseko sovražnikov, potek težavnostne krivulje, 
vdih in izdih kreativne energije. Resda veliko pogrevajo župo, 
ampak kolikor svežih sestavin in začimb vanjo zmečejo, gre za 
praktično nove jedi. 
Včasih si pa res zaslužijo, da bi se jim riževo vino skisalo, da bi 
vse njihove gejše dobile krastavo sifilitična mednožja, ki bi jim 
potem med hojo naključno odpadala, in da bi se jim tojote spre- 
menile v kojote. Znajo biti namreč gnusno zaslužkarski in krava- 
tarski. Tipičen primer tega je Super Mario All-Stars 25th Anniver- 
sary Edition - jubilejna izdaja štirih Mariev na enem DVDju za wii, 
ki so jim pridodali tako malo in si upajo zanje računati tako veli- 
ko, da ... No, pač. Sifilis, gejše in to. 


Kobilični klepar 

Kar se naslovov v kompilaciji tiče, je čeznje moč reči komaj kaj. 
Gre za izrez zelo dobrih do vrhunskih staromodnih ploščadaric iz 
osemdesetih let za konzolo NES. Na ploščku so Super Mario 
Bros. 1, Super Mario Bros. 2, SMB2: The Lost Levels in, poglej 
poglej, Super Mario Bros. 3. 

Cinik bo rekel, bah, štiri igrice za otročke. Zunanjostno res. Vo- 
doinštalater Mario v kultni opravi (črni brki, rdeča kapa, modri 
kombinezon) šiba na desno, skače čez prepade in falotkom po 
glavah, nabira kovance, odpira zabojčke in se trudi v okviru ome- 
jitve časa ter življenj doseči cilj, ki ga bo popeljal bliže princeski. 
Njo mora oteti iz krempljev dinozavrskega Bowserja, šefa oviral- 
ne zalege, kamor sodijo simpatični želvački, nesramne gobice, 
rakete ihtavih frisev, neznansko grozeče ribe, mesojede rastline, 
ki bi se jim rad pustil pojesti, sitnobe na oblačkih in podoben pra- 
vljičen živelj. Pri tem je nadzor čisto preprost - štiri smeri, gumb 
za skok in gumb za tek. 
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Mario hkrati žre bonusne objekte, ki mu dajejo posebne sposob- 
nosti. To je podlaga naziva 'Super' Mario, kajti pred SMB1 je bil 
Mario le Mario. In od tod štetje 25 let, saj se je Mario pojavil že 
1981 v Donkey Kongu. Kakorkoli, z nabiranjem bonusov Lah po- 
stane večji, lučati zna ognjene krogle, letati, bolje plavati in pod- 
obno. 

A igralno srce je vse kaj drugega. Za uspeh je treba namreč biti 
NADVSE spreten in vztrajen. Kontrola lika mora biti precizna, 
brez napak, kar Marii na eni strani omogočajo, na drugi pa 
otežujejo z majčkeno količino inercije, zaradi katere junaček hitro 
zapluži v grdavža ali čmokne v prepad. Potem mora nazaj na 
začetek ali do polovice nivoja, le z življenjem manj. Ki jih hitro 
zmanjka. 

Za otročke, a? No, da te vidimo, generacija Call of Duty! 


Mora ti biti mar! 


Prvemu Super Mariu iz leta 1985 se leta najbolj poznajo. Vidi se, 
da se je tu Mijamoto-san še lovil, kajti eleganca ni taka kot kas- 
neje v seriji. Tedanje odličnosti, kot so preskakovanje stopenj s 
šibanjem skozi ozadja, so danes bolj kot ne nenavdušujoče, zas- 
nova pa je premočrtna. A vseeno je zadeva docela igralna. 

Bolj kot uradni Super Mario 2, ki sploh ni pravi Mario. Nintendo je 
leta 1986 na Japonskem sicer splovil SMB2, v katerem sta na- 
stopala Mario in njegov brat Luigi. Prvi je bil okretnejši, drugi je 
imel višji skok. Istočasno so povečali težavnost glede na enico. 
Toda ko je prišel trenutek, da igro prenesejo na Zahod, se je Nin- 
tendova ameriška veja zbala, rekoč, da bo igra pretežka za meh- 
kužne čežlužce in da itak ni dovolj izvirna. Najbrž so manjkali 
Arabci. Zato so morali avtorji na brzino najti rešitev. Kaj so stori- 
li? V mariovščino so prebarvali obstoječo igrico Yume Kojo: Doki 
Doki Panic! To pojasnji drugačnost okolice in igranja, od so- 
vražnikov prek manka skakanja nasprotnikom po glavah do širo- 
ke izbire likov, med katerimi je princeska Peach. Resnični, japon- 
ski SMB2 se je pojavil šele 1993 kot The Lost Levels, ki se je pro- 
slavil s hudo zajebanostjo. Upravičeno. 

No, zvezda Obletnice je Super Mario 3, ki sem ga hvalil že prejšnji 
mesec v članku o platformščinah. Gre za vrhunec 2D-ploščad, ki 
ga preseže le Super Mario Worlds, a lahko bi argumentiral obrat- 
no. Mariove moči, nelinearnost, širina sveta, količina prijemov ... 
Vse je vrhunsko. Ovira je le prilično visoka zahtevnost, ki pa v tej 
zbirki ni tako huda, ker je moč položaj shranjevati. 


Prizemljeni slepar 


Špili so torej nadkul. Sploh ker niso predstavljeni v izvirni obliki 
za NES, marveč v prebarvani verziji za SNES. To je bil novejši, 
16-bitni namesto 8-bitni sistem, ki je caroval v prvi polovici de- 
vetdesetih in je zmogel impresivnejšo grafiko ter zvok. In ker nu- 
dijo opcijo snemanja položaja kjerkoli, ki je dobrodošla, da se no- 
rišnice ne napolnijo s slinečimi se, trzavičnimi nevrotiki. 

A prav povezava s SNESom je razpoka v oklepu. Vse te igre so 
namreč v enotni obliki že izšle prav na SNESUu - leta 1993 na mo- 
dulu Super Mario All-Stars. Wiijev Anniversary Edition pa ni nič 
drugega kot na DVD ruknjena, emulirana dotična kartuša. Celo 
tako leni so bili Nintendovci, da na wiiju niso poskrbeli za poga- 
njanje pri 60 hercih, se pravi v formatu PAL60 ali NTSC, marveč 
vsi špili tečejo v 17 % počasnejšem, običajnem evropskem stan- 
dardu PAL pri 50 Hz. Zgodovinsko je to natančno, igralno in 
uživantsko pa vse prej kot. In sramota je, da niso pridodali Don- 
key Konga, Mario Bros ter kakega dela za game boy. Če že ne 
Super Mario Worlda. Si zmišljujem? Nak - SMW je bil v alterna- 
tivni ediciji Super Mario All-Stars v ZDA! 

Skratka, le malo bi se Japanci potrudili in bi imeli zbirko, ki bi si 
zaslužila svoje ime in za katero bi lahko računali 30 evrov. Ne pa, 
da na devede zapečejo modul za SNES in pričakujejo, da jih bo- 
mo avali. 

Poslednja zgrešenost je otipljivi material. Rdeča kartonasta škat- 
lica je lična, toda notri so le DVD z igro, CD z glasbo iz vseh Ma- 
riev (še najboljša reč) in pisana, lična, a vsebinsko fantastično 
nezanimiva knjižica o zgodovini serije. Sem pričakoval kak video 
DVD z dokumentarci in intervjuji, dobil pa gobo v rit in želvo med 
zobe. Torej: petkica za špile, šut za Nintendo. 
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Uradni zahodnjaški Super Mario Bros. 2 
(1988) v bistvu ni Mario, temveč prede- 
lava drugega Nintendovega naslova. 

To razloži čudne elemente, kot je 
puljenje redkvic iz tal in obmetavanje 
sovražnikov z njimi. 


TVI 
ae de dod de a di, 


Super Mario Bros. 3 (1990) je najboljša igra za NES in poleg Su- 
per Mario Worlda vrhunec 2D-ploščadnic. Toliko bolj Nintendu 
zato zamerim, da so predelavo obravnavali tako pišmevuhovsko. 


Namreg/ne le, da paket teče v 50 Hz, 
širokozaslonsko sliko obroblja črnina, 
podpore /480p pa ni. No, vsaj classic 
controller, CC pro in gamecubov 
ploščekje moč uporabiti poleg 
postrani"držanega wiimota. 
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ugače ne bi nudili 
posebnega izziva. 
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Minerja, na plan! a enka A NE V, ; 
iki Miška je res najbolj prepoznaven risani lik in simbol studiev Walta 


Disneyja. A že davno je sestopil z odra in slavo prepustil drugim, no- 
vejšim risančkom. Tudi v igrah se je držal bolj obrobnih vlog. Zato je 
bil res že skrajni čas, da ga spet obsijejo žarometi. Zahtevno nalogo je 
prevzel igričarski starosta Warren Spector. Starci poznavalsko prikimamo, ko 
slišimo njegovo ime. A ob tem pozabimo, da novim generacijam verjetno pome- 
ni malo. No, ko pogledaš njegove projekte, med katerimi so Ultima Underworld, 
System Shock, Thief in Deus Ex, si ne moreš kaj, da bi ne občutil spoštovanja. 
Simpatični miškolin se sicer zdi kot naročen za klasično ploščadarico. A ome- 
njene legende dajejo slutiti, da naj bi bil špil več kot to. Epic Mickey z določenimi 
izvirnimi pristopi ter obilico glavnih in stranskih nalog tekalno-skakalni podlagi 
dobro nadgradi. 


Tipična ugank 
brisanjem zobniko 
staviš leteče pre- 
proge, ki ti potem 
a pot do. 
izhoda. 0 staja pa 
naruga j' p 


" " "m. " 
Ti poredni miškolin! 
Štorijalno se igra dotika legendarne risane uspešnice, Čarovnikovega vajenca. 
Miki stopi skozi ogledalo in se znajde v delavnici mogočnega čarovnika, ki je z 
magičnim čopičem ravnokar ustvaril deželo za pozabljene risane junake. Toda 
ko skuša Miki sliki dodati nekaj lastnih potez, zvrne steklenico razredčila. Škodo 
skuša popraviti, a napravi le črno packo. Zato jo ucvre, toda Packa miška pote- 
gne nazaj v deželo, ki jo je nehote uničil. 
Povratek nazaj pa ne bo enostaven. Pred njim je opustošena pokrajna - čarobno 
kraljestvo, v katerem se Trnuljčica nikoli ni zbudila. Ja, tako poguben vpliv ima 
steklenička topila. Daleč od običajnih slikovitih prizorišč, ki smo jih vajeni od 
Disneyjeve hiše. Za vrnitev bo moral popraviti škodo, ki jo je povzročil, odstrani- 
ti podložnike Packe in njegovega pajdaša, norega doktorja, ter si pridobiti zau- 
panje svojega predhodnika. To je srečni zajec Osvald, ki ga pozabljenčki prizna- 
vajo kot voditelja - in po čigar navodilih je čarovnik deželo sploh ustvaril. 
Hvalabogu torej za čarobno ščetico! To dragoceno orodje, ki ga je Miki v zad- 
njem trenutku pograbil na mizi, lahko izstreli curek barve ali razredčila tja, kamor 
pomeriš z wiimotom. Z barvo vračaš red v ruševine, znova naslikaš pročelja, ze- 
lenice in manjkajoče predmete. Barvanje pa ne rabi le estetskemu namenu. Naj- 
večkrat si naslikaš most čez reke ali poličke, na katere skočiš, popravljaš 
uničene stroje, da spet delujejo ... Skratka, pot si moraš napraviti sam. Umet- 
niško znanje oziroma kreativnost ni potrebna, samo nameriš in pošpricaš. Oko- 
lica že ve, kaj ji manjka. Enako ravnaš z redčilom. Ti je napoti stena ali kup ka- 
menja? Briši, pojdi mimo. Če želiš, nariši nazaj. 
Risanje torej ni svobodno - dejansko samo obnavljaš stopnjo, da je znova pre- 
hodna. In težko bi bilo pričakovati, da boš lahko risal ter brisal po mili volji. To bi 
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bil hud zalogaj celo za močnejše sisteme, kaj šele za bogi wii. So pa tovrstne točke 
dobro vidne in je na prvi pogled jasno, kaj nuca čopiča. Malo manj je jasno, kaj bi 
kazalo odstraniti, in ravno tam so ponavadi skriti zakladi v obliki zlatih, srebrnih ali 
bronastih priponk, kar so glavne zbirateljske dobrine v Epic Mickeyju. 

Skakanje v treh razsežnostih, ki se zaradi odsotnosti naprednih mehanik ne more 
kosati z Mariem, je tako prepleteno s premišljevalnimi elementi. Ne prav zahtevni- 
mi, a je vendarle solidno izvedeno. Pot do izhoda je ves čas mešanica risanja, bri- 
sanja in pravočasnih, natančno odmerjenih skokov. Če se zdi kaj na nedostopnem 
mestu, gotovo obstaja način, kako priti do tja, naj bo s pleskanjem ali radiranjem. 
Zanimivo so rešeni prehodi med stopnjami. Po deželi se premikaš tako, da skočiš 
v filmsko platno, na katerem se vrti ena od Mikijevih risank. Takrat igra preklopi v 
stranski pogled, kjer se moraš prebiti od enega konca do drugega v maniri staro- 
dobnih ploščad. Vsaka od teh vmesnih mini stopenj hrani filmski kolut, s katerimi 
pri biljeterju v glavnem mestu kupuješ priboljške. Prav tako so vmesnih in osred- 
njih stopnjah razmetane vstopnice za kino, ki veljajo kot uradno plačilno sredstvo 
za nakup česa, kar si na poti zgrešil. 


Heroj razbarvane dežele 


Penzl je hkrati orožje za obračunavanje z maloštevilnimi žlehtnobami. Dobro na- 
merjen curek Packinega podložnika spremeni v prijatelja, ki se potem začasno bo- 
ri na tvoji strani proti drugim packecom, dočim ga aceton razbarva. Posebej kul 
taktika je brisanje tal pod barabinom, da zgrmi v brezno. Uporabna je zlasti proti 
kovinskim konstruktom norega doktorja, imunim na barvo. Drugi način je brisanje 
oklepa z redčilom, nakar jih uničiš s krožnim udarcem. Edinim, ki ga imaš na vo- 
ljo od bojnih potez. 

Mikijeva dejanja v Kraljestvu ne ostajajo nezapažeae. Med skakanjem osvobajaš 
gremline, ki ti marsikdaj pomagajo tako, da kako zaguljeno reč opravijo namesto 
uhljatca in o tebi širijo dober glas. Glede na to, ali raje posegaš po barvi ali redčilu, 
se spreminja tudi odnos pozabljenčkov do glodalca. Če te obožujejo, lahko od njih 
dobiš dodatne kveste, ki prinašajo nagrade v obliki posebnih priponk. Žal te nalo- 
ge ne sežejo dlje kot do iskanja skritih predmetov, da jih vrneš lastniku. Prav tako 
dobiš možnost sestaviti animatronske verzije Pepeta, Jake in Jakice. Zanje smo 
pred izidom menili, da bodo nasprotniki, v resnici pa jih je Osvald naredil za družbo 
prebivalcem dežele. 

V enem igranju ni mogoče dobiti vseh priponk, ker obstaja par nasprotujočih si na- 
log oziroma takih, ki so rešljive na dva načina. Recimo pri šefih. Nekateri so neizo- 
gibni, a od tebe ne zahtevajo naprednih taktik, le spodobne manevrske sposobnosti- 
in natančno brizganje ene ali druge tekočine. Glede na to, s katero jih premagaš, se 
ti njena zaloga poveča. Drugi, na primer Kruljavi Peter, pa ti lahko ponudijo stransko 
nalogo. Če jo uspešno opraviš, se ti z njim in njegovo armado packic ni treba spo- 
pasti. Nadalje, ako Kapitana Kljuko vržeš čez krov, si se na naslednji stopnji znebil 
piratov - in hkrati vseh njihovih stranskih nalog. 

Skratka, na ključnih mestih si postavljen pred odločitev, ki vpliva na nadaljnje 
igranje. A ne tako bistveno, da bi lahko govoril o več poteh skozi igro. Smer je pre- 
močrtno ista, le način je malo drugačen. Zato je konec vseeno en sam - neizbežni 
spopad s Črno packo. Glede na tvoje odločitve v ključnih delih igre (ki so zvečine 
banalne, recimo ali boš raje barval ali brisal) pa pred končno aminacijo še vidiš 
posledice svojih dejanj, tako kot v Falloutu 3. 


Pobriši vse, nariši na novo 


Epskih elementov je torej dovolj, vendar so s sabo prinesli tudi nerodnosti, ki v to- 
vrsten špil ne sodijo. Največja zamera leti na kamero. To lahko večinoma prosto 
vrtiš oziroma celo preklapljaš v prvoosebni pogled - dokler se ne odloči, da bo 
trmasto obstala. Tedaj moraš skočiti na slepo, kar ponavadi botruje pogubi. Rada 
se tudi zavrti v najbolj neprimernem trenutku in ti pokvari precizno odmerjen skok. 
Tako dobiš občutek, da nisi neroden, ampak da ti špil zanalašč nagaja. Srečoma 
špil samodejno shrani položaj, vedno ko storiš nekaj količkaj pomembnega. 

Se pa tečnost spet poglobi, ko barvni curek ne gre tja, kamor si nameril, ampak 
špricne po svoje, ker je vmes nevidna ovira. Tako se kmalu privadiš, da je bolje ci- 
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Kar presenetljivo se ti 
zdi, da so ravno črno- 
bele stopnje, ki so na- 
rejene po najstarejših 
ertičih, najbolj pri- 
srčne in duhovite. | 


ljati malo postrani in upati na najboljše. Še huje: ko se vrneš na centralno stop- 
njo, odkoder dostopaš v druge dele dežele, in si jo prej mukoma pobarval do zad- 
nje podrobnosti, te znova pričakajo znane ruševine, kar izniči ves tvoj trud. Raz- 
log za to nemara tiči v dejstvu, da naj bi špil sprva izšel za PS3 in xbox 360, na- 
kar se je iznenada prelevil v ekskluzivo za wii, ki si sprememb očitno ne more za- 
pomniti. Močnejši hardver in kontroler z več funkcijami bi delovala blagodejno. 
Zato ti po približno petnajstih urah, kolikor porabiš do konca, ne ostane kaj do- 
sti veselja, da bi Epic Mickeyja pognal znova in poiskal manjkajoče priponke. 
Morda zato, ker je glavno gonilo štorija, ki jo zdaj poznaš in se posledično 
vprašaš, ali je par drobnih sprememb v njej res vrednih tega. Saj reč je v teme- 
lju dovolj privlačna, da bi. Nakar se spomniš, kako si preklinjal, ko si na istem 
mestu stotič padel v smrt po krivdi špila, in te mine. Epic iz naslova zbledi, osta- 
ne samo še Miki. 
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KONZOLEC 


GUWANGE 


o se je na spletnem servisu XBLA pojavila Gu- 
K: starošolska, od zgoraj gledana bullet- 

hell streljačina, so se fenom japonske skupine 
Cave zasvetile oči. Pa ne zaradi predelave tega enajst 
let starega avtomata, ki je sicer na nivoju, a ne nudi 
visokoločljivega izgleda. Nak, to smo lahko igrali že 
na emulatorjih. Razlog se skriva v dejstvu, da je poleg 
osnovnega špila dodana remiksana, 'modra' (Blue) 
verzija, ki jo je bilo doslej moč igrati le na posebnih 
Jamarskih prireditvah. Prav tako so dodane spletne 
lestvice ter možnost igranja s kolegom po netu. 


CO Ker za razliko od sorodnih špilov v Guvandžiju 
ne letimo, marveč hodimo po tleh, moramo paziti, 
da se pri tem ne zataknemo še v kako oviro. 


Vse to seveda ne bi pomenilo dosti, če bi bil špil slab. 
Kvadratkasti grafiki navkljub je daleč od tega. Na iz- 
biro so trije liki, ki se razlikujejo po širini ali moči 
šmajsanja ali hitrosti gibanja. Vsak ima poleg bombe 
z držanjem gumba za strel na voljo še šikigamija - de- 
mona, s katerim upočasnjujemo točo krogel, ki nas 
zasuva, kot se za bullet-hell spodobi. Tedaj se lahko z 
njim premikamo hitro, naš lik pa postane omejen na 
polževo gibanje levo ali desno, kar je odlično za na- 
tančnejše slalomiranje skozi izstrelke. 

Akcija poteka v fevdalnem Japanu in temu primerni 
so naši nasprotniki, ki poleg kmetov in samurajev ob- 
segajo mutirane pajke in podobno nesnago. Med nji- 
mi kar konkretne šefe. Do konca pridemo v dobre pol 
urice, a pri tem vanj zmečemo stotnijo virtualnih žeto- 
nov, zato nam študiranje kulskih valov ne uide. Pri 
tem pomaga še, da lahko utrpimo do tri udarce, pre- 
den izgubimo en život, zaradi česar se zdi igranje ne- 
kam lažje od običajnih predstavnic zvrsti. Cave, ho- 
čemo še! Misfit 

Cave e xbox 360 e 10 EUR 


RED DEAD REDEMPTION: 
UNDEAD NIGHTMARE 


ombiji vsepovsod! Najnovejšemu valu popular- 
Z: gnilkotov je podlegel tudi Rockstar in za 

svojo divjezahodno čefurščino Red Dead Re- 
demption (J203, 87) izdal samostojno razširitev z raz- 
padleži. V Undead Nightmare mora kavbojski prota- 
gonist John Marston raziskati izvor skrivnostne kuge, 
ki je prebivalce New Austina spremenila v hodeče 
vreče trohnečega mesa. 
Mojstri kode so zavihali rokave in nemrtve razpasli po 
vsem prostranstvu špila, vključno z Mehiko na jugu. 
Kamorkoli odjahaš, te v nekoč mirnih zaprašenih va- 
sicah pričakajo sovražni stvori. Običajni in urnejši 
opičnjaški zombiji ter taki, ki te obmetujejo s kislino, 


kakor tudi mutirani medvedi, merjasci in volkovi. V 
skladu z izročilom poravnani z zemljo ostanejo le, če 
jim z natančnim streljanjem odbiješ betico, kar zna 
sčasoma postati najedajoče. A ne preveč, saj so Joh- 
nu v oporo sveži klavski pripomočki, kot je stekleni- 
ca, ki zombije privabi na kup, ojačana verzija z dina- 
mitom, zažigalna posvečena voda ter blunderbuss, 
trobentasta puška, ki more v krvavo meglico spreme- 
niti več razpadajočih cepinov hkrati. 

Osrednje in stranske pustolovske ter strelske naloge, 
ki te po kakih šestih urah privedejo do končnega 
obračuna, Džoni tudi v dodatku prejema od samosvo- 
jih osebkov, ki si jih povečini spoznal že v RDR. Nori 
plenilec grobov Seth te napoti do številnih pokopa- 
lišč, izvirnih točk živih mrtvakov, kjer se ubadaš s po- 
žiganjem krst. Godni dečvi Bonnie pomagaš 'rešiti' 
očeta, ki je ostal ujet v seniku, šerifu pa poiskati oba- 
dva telebanska namestnika. Potujoči trgovec West 
Dickens te prisili k nabiranju zelišč, dočim moraš 
filmskemu entuziastu dostaviti izrecno določenega 
segniteža, da lahko posname svojo revolucionarno 
pelikulo. Skratka, stara opravila, vendar v pretežno 
okusni zombijski omaki. Kakopak ni treba dvakrat 
poudariti, da se stvari običajno odvijejo povsem dru- 
gače, kot so si zamislili nalogodajalci, in da je razši- 
ritev prežeta z obešenjaškim humorjem ter pristnim 
apokaliptičnim vzdušjem. 


ČO Prisotnost legendarnih beštij, med katere spa- 
data tudi pošast čupakabra in tale ognjeni konj, ti 
špil naznani med ježo. Nato jih uloviš z lasom. 


To pa ni vse, kar UD nudi. Če te je volja, se lahko ba- 
viš z zasledovanjem in udomačitvijo petih bajeslovnih 
konjičev ... iztrebiš raso kosmatih saskvačev ... voh- 
ljaš za novimi zakladi ... ali se pomeriš v dveh doda- 
tnih večigralskih modusih, kjer se s sotrpini braniš 
pred skupinicami razpadajočih prikazni. 

Res je sicer, da manjkajo nekateri elementi temeljne 
igre, denimo ekonomija, in da se nekatere zaposlitve, 
kot sta reševanje mestec in dezinfekcija pokopališč, 
ponavljajo. Ampak za deset evrov, kolikor Nemrtva 
mora košta na spletu, bolj obsežnega, drugačnega in 
zabavnega dodatka ne boš našel. Če imaš pod kapo 
več sivih celic kot zombi, si ga boš privoščil. Najdeš 
ga tudi na ploščku, a za dvakrat višjo ceno. Case 
xbox 360 / PS3 e Rockstar e 10 EUR 


€ Za odvrtku finalne sekvence se špil ne zaključi. 
John Marston se med žive, no ja, nemrtve vrne v 
obliki — uganili ste — zombija! 


GOMIC JUMPER 


h Twisted Pixel, čemu? Čemu ste po dveh solid- 
0 nih špilih (The Maw - J190, 71 ter 'Splosion 

Man - J193, 85) spočeli tole skropucalo? Stri- 
povski sprehajalec je namreč pod vso šminko slaba 
2D-streljanka s platformskimi elementi. 


€ Zvezda, ki jo ima Kapitan Smeško na prsih, je 
druga osebnost in njegov edini 'pomočnik', ki 
razen zabavnega nerganja ne počne kaj dosti. 


Igra se sicer na zabaven način, kjer se mešata inteli- 
gentnost ter straniščnost, norčuje iz stripov, špilov, 
glasbe, filmov ter vsega vmes. Že ideja o štorastem 
junaku Kapitanu Smešku, ki zaradi vsesplošne nespo- 
sobnosti izgubi svojo stripovsko publikacijo in je prisi- 
ljen gostovati v konkurenčnih risanih serijalih, je su- 
per. Prezentacija je vrhunska - v pomežiku Conanu se 
odeti v kožuh podimo po prazgodovinskem okolišu, v 
srebrni dobi stripa se 'bodemo' s problemi šesdesetih 
let, kot so feminizem ter cenzura, kasneje se znajde- 
mo v črnobelem svetu mang ... Odlično! 

Škoda le, da so igralni deli tako razvlečeni. Na vsak 
tematski level srečamo največ pet zabitih sovragov, 
ki se ponavljajo v ENAKIH vzorcih do konca sklopa. 
Poleg tega jih moramo streljati nenavadno dolgo, da 
jih spravimo pod rušo, pri čemer prednjačijo šefi. Še 
sreča, da ti niso napačni. Akcija se trudi biti razgiba- 
na še s tračniško streljaškimi, pretepaškimi ter OTE- 
sekvencami. Toda zaman, saj vse plati trpijo za istim 
sindromom - nenavdihnjenim dolgovezenjem. Ska- 
kanje pa je osnovno in nič posebnega. 

V šestih urah, kolikor sem jih porabil za dokončanje, 
sem se resda mnogokrat nasmejal. Žal pa sem se ra- 
vno tolikokrat zjokal od duhamornosti. Misfit 
Twisted Pixel e xbox 360 e 15 EUR 


GAVE STORY 


edno imaš izbiro. Goltati industrijsko žrtje, med 
V':: znano kot galofaks, ali si privoščiti staro- 

modno, a izvrstno skuhano in aranžirano kosilo. 
Fast food, kakršnega je danes v igrah ogromno - ali 
pazljivo načrtovano, retro izkušnjo, kot je Cave Story. 
Zasledovalcem malo bolj nenavadnih špilov naslov ni 
neznan. Na računalnikih je prisoten že šest let in o 
njem smo pisali v Jokerju 179. Prva njegova poseb- 
nost je, da gre za starošolsko, od strani gledano 2D- 
mešanico streljanja, skakanja, rabe predmetov in ra- 
ziskovanja, kakršno poznamo iz Metroidov, Castleva- 
nij in Aguarie. Druga posebnost je, da ga je naredil en 
sam človek, japonski nadarjenež Daisuke 'Pixel' 
Amaja. Tretja pa, da je igra na računalniku kljub or- 
jaškosti in izpiljenosti docela zastonj. 
Tole predelavo za wii na spletnem servisu WiiWare za 
dolpoteg prodajajo za 1200 Nintendovih pik ali 12 
evrov. Za nekoga, ki je Votlinsko štorijo že preigral, to 
ni obvezen strošek. Vsebinsko je namreč špil na wiiju 
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enak. Po drugi strani pa je paket narejen s pozornost- 
jo. Izvirni avtor je predelal grafiko, ki ostaja pikslasta, 
a podrobnejša. Čeprav ni velike razlike, vse skupaj 
deluje bolj profesionalno in lepše. Glavni junak Guote 
ima zdaj recimo zelen šal in je še malo bolj izrazit ter 
simpatičen. Isto velja za ozadja in sovražnike, med- 
tem ko je vse skupaj postavljeno v razmerje 16 : 9. V 
slogu Monkey Islandov HD lahko menjaš med izvirno 
in novo podobo, ki jo spremlja dobro remiksana glas- 
ba. Takisto so vdelali dobrote, kot so igranje z alter- 
nativnim likom, punco Curly (žal je pri njej skoraj vse 
enako kot pri Guotu), dodatne težavnosti in niz ob- 
računov s šefi (boss rush). Dvanajst evrov je za naš- 
teto sicer malce drago, ampak ej. Daisuke je za Cave 
Story garal pet let in čeprav ni zaslužkar, bi se spodo- 
bilo, da mu od špila nekaj kapne. 


€ Na prvi pogled je grafika enaka in ostaja retro 8- 
do 16-bitniška. A fani bodo ugledali dosti sveže 
prispevanih detajlov. Gladkost je na wiiju zgledna. 


Ne gre namreč za neko levaško garažno šlamparijo, 
ampak za mojstrovino, ki se lahko kljub skromnemu 
poreklu in proračunu enakovredno kosa z 'večjimi' ig- 
rami. Hvalevredni sta že nelinearna zasnova, ki te pri- 
pravi k raziskovanju pravljično-tehnološkega sveta, in 
velikost, saj mirno traja več kot dvanajst ur. Raje dvaj- 
set, če si bolj firbčne in potrpežljive sorte. Še bolj pa je 
impresivno, kako elegantno se izmenjujejo solidno 
skakanje, napeto in taktično zahtevno streljanje (ne 
brezzvezno rešetanje!!) številnih nasprotnikov ter od- 
ličnih šefov, frpjsko nadgrajevanje kupa orožij, pogo- 
varjanje z ljudmi, dobivanje kvestov, raba predmetov 
in spremljanje vse bolj napete štorije. V njej se glavni 
junak zbudi, ne vedoč, kdo je in kje je, in sproti sesta- 
vlja koščke celotne slike. Ta se tika prigod na votlina- 
stem lebdečem otoku, ki ga naseljujejo formalno mir- 
ni zajčkoidni prebivalci Mimige, s katerimi je naš (an- 
ti)heroj intimno povezan. Fabula je sprva počasna, 
borna in zasanjana, vendar postaja vse bolj napeta in 
metaforična ter poseduje nekaj različnih koncev. 
Cave Story za wii je ultimativna inačica upravičeno 
čislane klasike. Vredna je izdatka tako za večino sta- 
rih fanov, saj je čisto mogoče, da se bodo vanjo na- 
novo zaljubili, kot za tiste, ki je še ne poznajo. Dobro- 
došel na izvrstno staromodno gostijo! Smeti 

Nicalis e wii e 12 EUR 


O streljanje je daleč od brezmožganskega. Treba je 
izbrati orožje, ki je primerno situaciji, in se dobro 
postavljati v prostoru. Zraven pa še spretno skakati. 
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TRIALS HD: BIG THRILLS 
iiii-ha! Džentlemeni, počistite prah s svojih jekle- 
J: konjičkov, zakaj finska razvijalska grupica 
RedLynx je spočela drugi DLC za motorščino 
Trials HD (J194, 90), ki jo je z Xbox Liva pretočilo že 
več kot milijon dušic. Če se vedno nisi med njenimi 
lastniki in si želiš dobre spretnostne arkade, si jo na 
vsak način omisli. Ta hudiček, v katerem z dodaja- 
njem plina, bremzanjem in nagibanjem voznika ob- 
vladujemo živčen dvokolesnik na poti čez vsakovrst- 
ne ovire, je namreč noro dober. 
Glavnina drugega dodatka so zopet sveži poligoni. 
Teh je kar štirideset, od tega deset takih, ki so jih z 
vključenim urejevalnikom prispevali zmagovalci na- 
tečaja. Po zagamanosti so povečini porazdeljene med 
sekcije easy, medium in hard, s tem, da sta jih največ 
deležni prav slednji. Oddelek beginner beleži eno sa- 
mo progo, extreme pa tri. Zato je Big Thrills name- 
njen zlasti tistim akrobatom, ki terjajo neizprosnost in 
nagrajujočo težavnost. Je pa mimogredna sprostitev 
mogoča v šesterici novih turnirskih sklopov, koder 
igra beleži skupni čas na zaporednih dirkališčih. No- 
vopečenih spretnostnih igric (skill games), nad kate- 
rimi smo bili v izvirniku še posebej navdušeni in so bi- 
le neizčrpen vir rajanja in smeha, žal niso vključili. 


€ Poligoni desetih zmagovalcev natečaja niso nič 
slabši od avtorskih. Motivirala jih je bržda tudi 
višina nagrade — 5000 $ za prvo mesto! 


četudi paketek ne prinaša svežih okoljskih premetov, 
ki bi jih bilo moč uporabiti v urejevalniku. Na nivoju 
Great Wall denimo vozimo po svojevrstnem kitaj- 
skem zidu, na Race or Die po prirejenem skejt parku, 
na Weird Science pa mimo električnih prekel in gene- 
ratorjev. Ko se naveličamo podiranja svojih in sple- 
tnih časovnih rekordov ter nabiranja medalj, se lahko 
posvetimo še osvojitvi treh novih dosežkov. Švic 
vzbujajoča sta predvsem 'donkey challenge', kjer 
moramo določeno progo brez padcev prevoziti z mi- 
niaturnim motorčkom, ter 'detour', kjer se pomerimo 
v raketni vožnji skozi vrsto ognjenih obročev. 

Vse to za ceno dveh mizernih burekov. Nabavi. Case 
RedLynx xbox 360 5 EUR 


SOULCASTER 2 


nico sem pohvalil v Jokerju 207 in zapisal, da je 
E grafika v tej neodvisnici sicer iz osemdesetih, da 

pa je igralnost zelo kul. V realnem času in iz 
ptičje perspektive si nadzoroval čarodeja, ki je šibal 
okoli po nevidnih kvadratkih in razpostavljal tri vrste 
likov - viteza, lokostrelca ter bombaša. Prvi je bil 
močan in je zdržal dosti poškodb, a je lahko udarjal le 
na sosednje polje, drugi je bil dober na veliko daljavo, 
tretji pa na srednjo. Če je kak lik umrl, ni bilo panike, 


e 
e 


e 


KONZOLEC 


C Videti je kot kaka zastonjkarica s PCja in verjet- 
no bi na računalnikih tudi bila brezplačna. Ampak 
naj ti ne bo žal tistih nekaj evrov, špil je kul. 


saj si lahko ustvaril novega. Toda moralo je preteči 
nekaj sekund, da si dobil to pravico, vmes pa so te 
lahko monstrumske horde že popapcale. Zato je bilo 
resda ključnega pomena, da si bojevnike postavljal 
pametno kot stolpe v tower defensih, vendar si se 
moral hkrati premikati kot v frpjki (oziroma Gauntle- 
tu) in tovariše pravočasno odstranjevati. V tem pri- 
meru je bil čas, ki je moral miniti do naslednje posta- 
vitve, namreč krajši. Seveda ni treba dvakrat reči, da 
je v eni situaciji delovala določena kombinacija pod- 
ložnikov, v drugi drugačna. 

Nadaljevanje, ki ga je zopet naredil en sam človek, se 
zanaša na isti recept. Spet imaš coprnika in enake tri 
vrste likov. S klanjem zopet dobivaš cekin, ki ga po- 
rabljaš za nadgrajevanje svojih prijateljčkov (sebe 
ne!), vmes pa pobiraš še zdravilne napitke in perga- 
mente, s katerimi očistiš bližnjo okolico. Zgodba je 
vnovič nepomembna, čeprav bi lahko s tem elemen- 
tom avtor kaj naredil. 

A stopnje so sedaj večje, včasih nelinearne, in z več 
nevarnostmi, saj pravljični capini (zombiji, kostkoti, 
duhovi, netopirji ...) uletavajo z vseh strani. Temu pri- 
merno lahko z nadgradnjami razporediš do pet vojšča- 
kov namesto treh. Kljub zvišani omejitvi pa je težav- 
nost konkretno višja. Če sem prvenca končal brez 
večjih težav, sem tu nekajkrat scal kri. Tudi zato, ker 
smrt pomeni, da moraš znova od začetka nivoja. 

Zato tistim, ki zadeve še niso preizkusili, svetujem 
Soulcaster 1 in če vam bo ta sedel, ter si želite izziva, 
še dvojko. Je retro grd in kratek (dve do tri urice), a 
izviren ter zanimiv in pri 240 Microsoftovih pikah po- 
ceni. Dobite ga v Xbox Live Indie Games. Sneti 
MagicalTimeBean e xbox 360 e 3 EUR 
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INFINITY BLADE 
olando, Plants vs. Zombies, Angry 
R::: Carcassone ... Legijam na- 
slovčkov za iOS ne odrekam za- 
bavnosti. A sekljačina Infinity Blade je 
beštija drugačne sorte. Je velik, po- 
memben in resen špil za tiste, ki imamo 
radi, da nam med igranjem na čelo sto- 
pijo potne srage. Špil, ki ima kljub za- 
našanju na dotikovni zaslon natančen 
nadzor. Špil z grafiko, ki bi se je ne sra- 
moval v redu PC. Špil, v katerem se z 
ogromnimi kosi kovine mlatijo vitezi, 
troli in golemi. Špil, ki hoče biti kolikor 
toliko izviren in ne kopira očitno obsto- 
ječih iger. Dokončna jabolčniška vstop- 
nica v klub sistemov, ki vzburjajo resne- 
ga igralca. Iphonova ipodova in ipadova 
ubijalska aplikacija. 
Kar najprej opaziš, je podoba, ki je toli- 
ko naprednejša od večine igric v App 
Storu, da ni niti smešno. Pred tabo se 


CO infinity Blade ima rad, da igraš dobro. Če refošk, magijo 
in superco skurim na tem sovražniku, bom pri naslednjem 
tenkeje piskal. Konca sta dva, klasični dobri in alternativni. 


pojavi zapuščen kamnit grad sredi opu- 
stele ravnice in ko se sprehodiš po nje- 
govi zunanjosti ter dveh glavnih halah, 
si rečeš, ohoho, a tole se da narediti z 
jabolčki?! Za vizualije skrbi pogon Un- 
real 3 - taisti, ki je temelj Gears of War, 
Mass Effect, Medal of Honor in sličnih 
velikih iger. Sicer v bolj osnovni obliki, 
brez posebnih efektov, kot sta dež in 
koža, saj vlada suša in vsa bitja tičijo v 
kovini. Prav tako je grad pust, majhen 
in njegovi deli se ponavljajo. Skozenj pa 
se tvoj vitez ne premika sam, v realnem 
času, marveč le tapkaš po označenih 
vročih točkah. Sledi animacija hoje, ki 
se izteče v boj ali stanje na lokaciji, kjer 
se lahko oziraš okrog sebe. 

A vendar je igra impresivna. Razlog za 
to je ravno toliko pogon, ki razteguje 
mišice na shujšanem hardveru, kot smi- 
sel avtorjev za predstavitev. Utrdba je 
samotna, polna angelskih kipov ter ma- 
hovnatih obokov, kar prežemajo le žu- 
borenje potoka in nizki toni resnobne 


glasbe. Nakar se odpro titanske duri in 
iz teme med klink-klonkom železnih 
plošč stopi pet metrov visok nasprotnik 
iz fantazijskih knjig. Kamera se zasuče 
po sceni in se ustali za teboj, da se pri- 
praviš na še en spopad v neskončnem 
boju Dobrega z Zlom. O ja. O JA. 

Zgodba namreč govori o večnem boju 
tvojega lika z nesmrtnikom, ki čaka na 
prestolu. Na poti do njega je treba pre- 
magati slabih deset njegovih šefovskih 
slug (drugega šodra ni, le boss rush, ba- 
by!), nakar se spoprimeš z nadsovra- 
gom. Prvič, drugič, tretjič in še kakič te 
obvezno ubije, ker je lvl 50, ti pa veliko 
manj. Toda ko te porazi, začneš znova 
kot svoj sin z vsemi izkušnjami, denar- 
jem ter opremo od prej. Sčasoma nabil- 
daš do te mere, da nesmrtnika premla- 
tiš. A niti tedaj še ni konec, saj lahko 
greš SPET jovo na novo. In novo in no- 
vo, dokler z nabranimi izkušnjami ne 
zamojstruješ vseh številnih mečev in 
opreme (ščit, čelada, oklep, prstan), ki 


jo imaš na sebi ali leži v zmerom do- 
stopni trgovini. 

Je taka repetitivna struktura obiskova- 
nja istega prizorišča smiselna? Do neke 
mere se igra gotovo ponavlja, zlasti oko- 
lica in animacije, ki se jih ne da prekiniti 
ter postanejo dolgovezne. Tudi prizori, 
ko nekoga poraziš, so enaki. Takisto je 
malo trapasto, da so okoli kao skrivno- 
stno razmetane vreče z novci in napitki 
za obnovitev energije, ki jih pobiraš s 
tapkanjem po ekranu in jih najdeš na 
pretežno istih mestih. Grad pa je dokaj 
majhen in pot skozenj se razcepi le na 
enem mestu. 

Po drugi strani pa je nalezljivi šarm iz- 
delka ravno v tem, da hodiš skozi isto 
dogajanje in postajaš vedno boljši. Saj 
moraš, kajti šefi napredujejo. Spočetka 
ni večjih problemov, okorni so in pred- 
vidljivi. V kakem petem, šestem skozi- 
hodu pa je treba že biti spretnejši. Infini- 
ty Blade je namreč borilna igra, ki na- 
grajuje ostro oko in dobre reflekse. Ko 


DRKAMOŽ 


se znajdeta iz oči iz oči s sovražnikom, 
oba stojita v obrambni pozi. Svojega vi- 
teza zreš od strani v hrbet, napadati pa 
je takrat nesmiselno, saj te bo tekmec 
blokiral ali pa boš naredil bore malo 
škode. Zato se moraš odzvati na njego- 
va dejanja - krajša ali daljša sosledja 
zamahov z orožjem, rokami, nogami ali 
glavo. Le tako ga resneje poškoduješ. 
Na napade lahko odgovoriš na več na- 
činov. Najbolj enostaven je, da uporabiš 
ščit s pritiskom na ikonico sredi spod- 
njega dela zaslona. A energija za bloka- 
de je omejena. Naslednja varianta je iz- 
mikanje s tapkanjem puščic levo in des- 
no spodaj. Tu je treba loviti pravi trenu- 
tek, kajti če se izmakneš prezgodaj ali 
prepozno, jih boš kasiral. Najbolj na- 
predno in najtežje je pariranje, ki zahte- 
va, da s svojim mečem prestrežeš na- 
sprotnikov zamah, in sicer tako, da po- 
tegneš po zaslonu recimo od dol do gor, 
z leve na desno in tako dalje. Pač glede 
na to, v katero smer potuje sovražnikov 
udarec. Za to je treba imeti dober taj- 
ming in jajca, a nagrada je velika, saj 
velikokrat dobiš priložnost, da capina s 
pritiskom nanj omamiš, nakar ga nam- 
latiš še bolj kot običajno. Problem? Vro- 
ča točka se pokaže za sekundo. 


O izkušenjske točke dobivajo tudi ščiti, oklep in orožja. Ko 
je kos 'mastered', dobiš točko za dvig ene od štirih statistik. 
Opremo hipoma nadgradiš z denarjem, ki ga ni v izobilju. 


V vsakem primeru napad izvedeš z drg- 
njenjem po zaslonu, s čimer oponašaš 
zamahe. To lahko počneš trzavično, na- 
ključno ali disciplinirano, premišljeno, 
glede na položaj tvojega rezila na ekra- 
nu. Ugibaj, kaj se bolj splača. 

Da je vse skupaj tekoče in neproblema- 
tično, omogoča natančno zaznavanje 
tvojih povelij. Včasih sicer storiš kaj, za 
kar nisi prepričan, ali si zabluzil sam ali 
tvoj jabuk. Toda hej, ni panike. Čeprav 
te ubijejo, lahko brez kazni ponavljaš 
vsak boj ali pa shraniš svoje stanje in 
greš od začetka trenutne rodbine. Brez 
izgube trohice cekina, izkušenj ali stufa 
v ruzaku. 

Ne sliši se kot bogve kaj in dejansko je 
sistem omejen. Kar pa ne pomeni, da je 
nezanimiv, stupiden ali plitek. V skladu 
s tem, kako močan je tvoj lik in kako 
spreten si ti, se lahko pijano opotekaš 
pod udarci in ti komaj kaj rata, lahko pa 
nindžarsko pariraš sleherni zamah, ple- 
šeš pod točo udarcev in v odgovor talaš 


O Tudi meči imajo magične lastno- 
sti, tako tvoji kot sovražni. Nekateri 
capina zastrupijo, drugi zažgejo, tretji 
ga ranijo, da krvavi. 


megahite. Vmes mečeš še čarovnije iz 
prstanov, ki zmorejo zdravljenje, ogenj, 
led ter zastrupljevanje, in superudarce, 
za katere se moč polni zelo počasi. 

Ne pričakuj, da se boš sprehodil skozi 
igro, kajti ravbarjev ni lahko naštudirati. 
Silnejši kot si, bolj kompleksna so nji- 
hova zaporedja. Če se do določene me- 
je še lahko vsemu izmakneš, boš moral 
globlje v igri parirati in blokirati s ščitom 
ali pa žreti konkretno škodo. Odločitev, 
kaj boš storil, je treba sprejeti v majh- 
nem časovnem oknu. Hkrati pa Chair 
nadte niso napotili capinov, ki bi stalno 
terjali nadčloveške odzive. V okviru is- 
tega fajta boš talal hude kombote in se 
počutil frajerja, nakar boš občasno kasi- 
ral nekaj nevidenega. Tako igra ostaja 
privlačna in zabavna. Za nameček ima- 
jo nasprotniki tri faze glede na pojema- 
nje svoje življenjske moči, v katerih 
imajo različne vzorce obnašanja. Že res, 
da jih ni kaj dosti različnih, ampak tem- 
ni vitez lvl 15 in temni videz lvl 35 sta 
konkretno različna sovraga. Nepomem- 
bno ni niti, kako si okrepil lik. Čeprav je 
frpjska komponenta lahkotna, ni zane- 
marljiva, kajti če si preveč vložil v na- 
pad, boš trpel, če v obrambi ne boš za- 
res dober, in podobno. Takisto je treba 
biti gospodaren z denarjem, kajti če z 
njim nadgradiš opremo, ti ga bo verjetno 
zmanjkalo za nakup nove robe. Odlo- 
čitve, odločitve. 

Je že res, da je istih animacij sprehaja- 
nja, smrti in odpiranja skrinj preveč, 
grad se pretirano ponavlja, nasprotniki 
pa bi lahko postali zajebani hitreje, saj 
se včasih zdi, da jih sekljaš rutinsko. 
Dobil sem tudi občutek, da je magija 
malo premočna, tako da igra ni tako 
težka, kot bi lahko bila. Ampak srž špila 
so spopadi in ti uspejo kljub preprosti 
zasnovi biti sveži ter napeti tudi na dolgi 
rok. Slejkoprej te kak oponent presene- 
ti z novim zaporedjem udarcev, ki ti spi- 
je tričetrt energije in te strezni. Naposled 
Rezilo stane le 5 evrov, dodati pa mu 
kanijo še (verjetno plačljiva) čuda, od 
trofejnih dosežkov prek večigralstva do 
novih prizorišč. Več kot 270.000 kup- 
cev po prvih štirih dneh zagotavlja, da 
podpora ne bo kar usahnila. 

Da, velika in pomembna mobilna igra je 
tole, ki dokazuje, da so lahko iphone, 
ipod in ipad zlati delišes za resne igral- 
ce. 87 Sneti 
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PROFESSOR LAYTON AND 
THE ETERNAL DIVA 


gralske pustolovščine profesorja Laytona že od za- 
| četka krasijo lepe, animirane vmesne sekvence. Ti 

profesionalno sinhronizirani izsečki se celo na DSo- 
vih skromnih zaslončkih dobro počutijo in presenet- 
ljivo poživijo dogajanje. Adut so se razvijalci pri Level- 
5 odločili dodatno izpostaviti. Zgodbe o Laytonovih 
podvigih se odsihmal ne bodo razcvetale le v igrah, 
ampak tudi v animiranih filmih. Načrti so velikopote- 
zni, saj za vsako leto napovedujejo po en celovečerec. 
The Eternal Diva je prvi iz niza in je pred kratkim 
doživel izdajo na Zahodu. Na ploščke so vključili tako 
podnapise kot sinhronizacijo z izvirnimi angleškimi 
govorci, ki smo jih vajeni iz igre. Prav tako je za giblji- 
ve sličice v znanem, blago animejskem slogu poskr- 
bel studio P. A. Works, ki sodeluje pri špilih. 
Zgodba je postavljena v čas pred prvencem v Čudni 
vasici. S tem gradi sveže vesolje preteklosti, od ko- 
der se bodo napajale tudi prihajajoče igre. Profesorje- 
vo zgodnejšo ekipo dopolni asistentka Emmy, name- 
sto inšpektorja Chelmeyja pa se prsi podobno pom- 
pozni komandant Grosky. 
Layton in Luke obiščeta operno predstavo, kjer poje 
ena od profesorjevih nekdanjih učenk. Ko zastor pa- 
de, se skupaj z ostalimi gosti znajdeta v sprevrženem 
šovu, ki spominja na Igre gladu v knjigah Suzanne 
Collins. Množica je ujeta v plavajoči operni hiši, kjer ji 
neznani igrotvorec zastavlja uganke. Sistem temelji 
na izpadanju in zmagovalcu obljublja nesmrtnost. A 
to ne pomeni, da ves film drsi iz ene puzle v drugo. 
Zavozlanke so zgolj štiri, toda rešitve so privlačne in 
nad njimi se gledalec zamisli. Miselni ognjemet do- 
polni lepa količina akcije in dih jemajočih prizorov. 
Toda hkrati je res, da se filmska štorija začne obeta- 
ristov je mestoma preveč razuzdana in vseh koncev 
zgodbe ne poveže dovolj jasno. Za polno razumevanje 
so tako potrebni večkratni ogledi. 


ČO Oči v tej animiranki niso le ogledalo duše, ampak 
so tudi obratno sorazmerne z modrostjo. Zenski liki 
so pogosto princeske, ki jih je treba reševati. 


A ker so liki karakterno dodelani, je podaljšano dru- 
ženje z njimi prijetno. Layton je s svojimi gumbastimi, 
vendar izraznimi očmi ustaljeno kul, ko mozga in kro- 
ti kratkohlačnega Luka. Ob njem prav začutiš pridih 
staromodne neresničnosti in kopreno spominov iz za- 
prašenih akademskih pisarn. Ne manjka niti krhkih 
gospodičnic, jezikavih tečnob in jeznih negativcev, na 
katere je treba paziti. Ker se Laytonove avanture rade 
dotikajo osebne bolečine, težav pri prilagajanju in 
sprejemanju tragedij, je čustven domet risanke tako 
kot pri igrah globlji, kot se zdi na prvi pogled. Pozna- 
vanje špilov za polno izkušnjo ob ogledu ni nujno, a je 
dobrodošlo. Navi 

Angelski glas večne dive boste priklicali s plošč. 


TRON: LEGACY 


ozdravljen, uporabnik. Naj ti zaupam, kako boš 
B od novega Trona, nadaljevanja Disneyjevega vi- 

zionarskega filma iz leta 1982, o katerem si bral 
v prejšnji številki, odnesel največ. Predvsem ne priča- 
kuj znanstvenofantastične mojstrovine, saj Zapuščina 
za žanr ni novi Matrix ali Avatar. V podzavest novo- 
dobnih futuristov se ne bo vtisnila kot Blade Runner in 
ni niti približno tako izvirna kot, hja, originalni Tron. A 
če bi se rad za dve uri preselil v čudovito svetlobno 
mesto, kjer vladajo programi in kjer se kiberpunkovs- 
ka stilskost, računalniška grafika, igrarska tehnologi- 
ja ter bombastična glasbena spremljava dua Daft Punk 
zlijejo v prijetno slepilo čutov, stisni tipko 'enter'. 
Legacy štorijo nadaljuje desetletja po tistem, ko je 
programer Kevin Flynn s pomočjo varnostne aplika- 
cije Tron premagal patriarhalno umetno pamet MCP 
in se vrnil v živi svet. Tukaj je najprej spočel sinčka 
Sama, nakar je pri nadaljnjem preučevanju kode na- 
letel na nekaj 'čudežnega' ... in izginil neznanokam. 
Flynn mlajši je dvajset let kasneje največji delničar 
očetove korporacije Encom. A se raje prevaža z du- 
catijem, izvaja hekerske potegavščine in se smili sa- 
memu sebi, kot da bi uresničeval roditeljevo vizijo. 
Dokler ga dolgoletni Kevinov sodelavec Alan Bradley 
ne napoti v zapuščeno igralnico, od koder je prejel 
skrivnostni klic. Samo ga uboga, najde očetov delov- 
ni brlog, nehote sproži stari digitalizator in ... 


CO Disney si lahko oddahne, saj je Tron uspel. Stroš- 
ke izdelave, ki so znašali 170 milijonov $, je film 
pokril že s prodajo vstopnic na domačih tleh. 


Kar sledi, je modernizirana, akcijska repriza kultnih 
elementov pri nas ne najbolje poznanega prvenca, 
kot so dirke s svetlobnimi motocikli in koreografske 
bitke z diski. Kakopak sparjena z novo fabulativno os- 
novo, ki po naivnosti zaostaja za staro, a je hkrati 
manj ambiciozna. Kamoli prelomna, saj ideje, kot so 
kiberprostor in antropomortni / človeku podobni pro- 
grami, niso več tuje. (Hvala ti, agent Smith.) 

Da je Zapuščina prirejena splošni publiki, je jasno. 
Šur, slišiš za uporabnike, avtorje programov, čudežne 
samospočete 'izomorfne algoritme' in 'derezanje'. A 
računalniški žargon in simbolistika sta vseeno v dru- 
gem planu, saj se Legacy, ko ne poka, mudi pri peš- 
čici unikatnih likov. Tu sta najdeni sin in izgubljeni 
oče (Jeff Bridges), tu sta hudo seksabilna zaveznica 
Guorra (Trinajst iz Housa) ter mešetar Zuse, križanec 
med glamrokerjem in Merovingijem iz Matrice. Mar- 
kanten je oživljeni in na temno stran speljani Tron, 
zlasti pa Clu, tragičen gospodar virtualne dežele. 
Zastavonoša Tronove grafike je ravno slednji 'igra- 
lec', ki so ga v celoti ustvarili računalniško. Rezultat je 
po eni strani osupljiv, po drugi pa je v določenih ka- 
drih očitno, da smo od brezposelnosti mesnatih akter- 
jev oddaljeni vsaj še nekaj (deset?) let. A nič ne de, 
saj je podoba Legacyja drugače sezuvalna in všečno 
razprta med stiliziranim, črnobelim, neonsko žarečim 
in generično futurističnim, da izpade kot nekaj iz mo- 


krih sanj ljubiteljev Williama Gibsona. Istočasno je 
dovolj priljudna, da ne bo odbila onih, katerim so in- 
formacijske avtoceste španska vas. No, edino o rabi 
3D-učinkov ni moč reči ničesar posebej laskavega. 
Motijo ne, niso pa tako izraziti ali prefinjeno upora- 
bljeni, da bi bil ogled v dotični tehniki nujen. 

Tron: Zapuščina je holivudska avdiovizualna poslasti- 
ca, v kateri boš našel nekaj malega krme za sive celi- 
ce. Dobro je le, da svoj geekovsko-zanesenjaški ana- 
litični um pred ogledom preklopiš v varčevalni način 
in ne pričakuješ, da ti bo film podal odgovore na vsa 
že v principu nesmiselna vprašanja. Dejanski prenos 
človeka v računalnik in nazaj. Kako že? Case 

Pron, ups, Tron je že nekaj časa na sporedu. 


VAMPIRES SUGCK 


si, ki vam je norija okrog Twilighta načela živce, 
V: dočakali nekaj utehe. Knjižne police že lep 

čas gostijo nekaj bralnih parodij, zdaj pa si lah- 
ko zasukate še norčevalni film. Dobrodošli torej v 
poscanem mestecu Sporks, kamor pricurlja sveža kri 
v obliki bedne najstnice Becce. Tam spozna osrednjo 
privlačnost kraja, rodbino Sullen, ki glede svoje krvo- 
sesnosti ni nič kaj diskretna. Poudarek je kajpak na 
Edwardu in njegovih svetlikajočih bradavičkah. Vam- 
pir se v Becco nesmrtno zatreska, pa tudi ona mu 
čustva hvaležno in še bolj potrebno vrača. Ker so za 
nadomestek Kristen Stewart izbrali zanimivo frkljo, ki 
nadmočno oponaša njeno zateglo igro, je že to pol za- 
bave. Dodajmo Jacoba, ki se mimogrede popraska 
za ušesom in poščije kak hidrant, in že se nakaplja 
kozarček polsmešnih gegov. Ob prizoru, kako v res- 
nici izgleda, ko nekoga opazuješ med spanjem, se 
sploh narežiš. 
A če pogled zavrtaš dlje od katarzičnega smešenja 
posameznih elementov, je film kot celota bolj mnjeh. 
Skupaj sta zbiti zgodbi Somraka in Mlade lune, miš- 
maš pa je zlasti ob koncu zrolan tako na horuk, da se 
rigne celo najmanj zahtevnim. Poleg tega ni jasno, 
komu je reč namenjena. Nepoučenim vsekakor ne, 
saj ne bodo razumeli ničesar. Morda fantom neumor- 
nih oboževalk, ki so s fenomenom intimno seznanje- 
ni, čeprav se jim ob njem obrača? Ja, če bi dotične 
mule sploh imele fante. Tako pa bodo od te traparije 
še največ imeli tisti, ki v Twilightu vidijo perfekten 
krivdni užitek in se mu vdajajo (skoraj) brez sramu, a 
se obenem zavedajo njegove slastne ridikuloznosti. 
Taki torej, ki so že prej odkrili caturday mikroobnove, 
doma narejene zafrkancije z YouTuba in podoben 
material. Taki se tudi ne bodo pretirano sekirali, da 
Vampires Suck spada v isti kompostni kup kot Scary 
Movie, Epic Movie in ostala skropucala, le da tukaj ni 
golih jošk. No, ker je večina dobrih for nametanih v 
reklamno prikolico, si oglejte vsaj to. Navi 
Drakuleskne monade se dobi na Digitalnem Vampirs- 
kem Disku. 


C "Zadnjič ko sem gledal, sem imel po pet niplov na 
vsaki strani! In koliko jih ima krvoses? Uboga dva!" 


januar 2011 


Aks is bak! 


Tako je pisalo na uvodniški slikici pred petnajstimi leti, na kateri je 
bil zemljevid Slovenije z zapičeno sekiro. Razlog sekiraštva je bil 
na dlani: Sneta sekira, kakor se je Sneti imenoval v mehkejših 
dneh, se je vrnila iz ZDA na enomesečni dopust in jazst, : 
v mehkejših letih zgolj Febo, sem napravil z njim intervju. V njem 
sva razdrla marsikatero presenetljivo aktualno misel o kakovosti 
Jokerja in stanju igričarstva v Sloveniji. Sodelavec je tisti čas štu- 
diral v Ohiu oziroma se je vsaj delal, da to počne, kajti v resnici je 
večinoma visel v lokalni štacuni z igrami, kjer je postal tako do- 
mač, da so mu na koncu špile enostavno posojali. Kar je bilo še 
najmanj komplicirano, saj je itak vse kupljene v enem tednu privle- 
kel nazaj in jih zamenjal za nove. Zato smo bili takrat vselej jako 
ažurni in ekskluzivni. Zanimivo pa je, da vsaj sprva nismo komuni- 
cirali po spletu, marveč smo iz pisarne v Ameriko klicali z mode- 
mom in čez Atlantik neposredno prenašali besedila ter slike. 


a ponovoletni čas je bila revija nenormal- 
no polna velikih iger. Opisali smo denimo 
Indycar Racing 2 (91), večigralsko verzijo 
civilizacije CivNet (82), cestnomorilsko 
nadaljevanje Guarantina, Road Warrior 
(63), Sensible World of Soccer (72), vojnozvezdni 
TIE Fighter Collector's CD (91), risankasto avanturo 
Torin's Passage (88), Grand Prix Manager (91), 
NBA Jam (75), helikopterščino Thunderhawk (74), 
domiselni srhljivi pustolovščini Dark Seed 2 (84) inI 
Have No Mouth and | Must Scream (77), policajšči- 
no Police Guest: SWAT (76), arkadno pustolovščino 
Time Gate (80), fantazijsko strategijo Shadow of 
the Horned Rat (81) in še bi lahko našteval. A naj- 
večja legenda med vsemi je stoposto Warcraft 2 
(91), izjemna realnočasovka, ki je napram prvencu 
in konkurenčnemu CSCju prinesla veliko finih domi- 
slic, med drugim spreminjanje sovražne soldateske 
v prašiče. Še zdaleč nisem edini, ki bi si spet želel 
furati orke in viteze, pa ne v WoW! 
Januarja 1996 smo prvič objavili seznam naj iger pre- 
teklega leta. Enotne lestvice ni bilo, saj smo jih nani- 
zali po zvrsteh in dobršen del omenjenih naslovov, v 
nekaterih sklopih kar vsi, so imeli oceno 90 plus. So 
bile igre tedaj boljše ali mi slabši kritiki? Bržda oboje. 
Za izlet v stara vremena izpostavim nekaj odličnic iz 


leta 1995: Bioforge (94), Discworld (93), Ascendan- 
cy (93), Mortal Kombat 1 (92), Crusader (92), Com- 
mand 8 Conguer (92) Flight Unlimited (92), FIFA 96 
(92), Phantasmagoria (92), TIE Fighter Collector's 
CD (91), The Need for Speed (90) ... Jih še pomnite, 
tovariši? Ziher pa se nihče ne spomni procesorjev 
586 in 5x86 od že davno propadlih izdelovalcev Nex- 


V zlati dobi vesoljskih simulacijje bil Star Wars: TIE 
Fighter čisto pri vrhu cenjenosti. Pogon je imel v pri- 
meri z X-Wingovim na poligonih Goraudovo senčenje, 
mi pa smo se režali, ko je slovenski PC Gamer (ali For- 
mat?) ustrelil kozla s prevodom 'kravatni lovec'. 
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Gen in Cyrix, ki smo ju tedaj preizkusili in objavili 
čisto zaresen testis z grafikoni vred. Caroval je kot 
vedno Intel, a za svojo ceno. 

Pred petnajstimi leti smo imeli ful reklam za igre, kar 
je šlo na rovaš poceni oglasnega prostora in poraja- 
jočega se trga, od katerega so vsi hoteli karseda velik 
kos. Največji rivali so bila podjetja C.S.C., Ita Plus in 
Colby, saj so med ostalim vsa uvažala EAjeve naslo- 
ve. Nasploh tedaj založniki niso prida dali na stalnost 
in je od njih lahko robo dobil vsakdo oziroma tisti, ki 
se je zavezal k večjemu nakupu. To je potem botrova- 
lo grebatorstvu in skladiščem, polnim na silo kuplje- 
nih iger. Par napačnih odločitev je na kraju spravilo 
C.S.C. in Ito Plus na kant, dočim je Colbyju uspelo 
spretno prikrmariti do sedanjosti. Četrti porajajoči se 
dobavitelj je bil mariborski VideoTop, prav tako pa je 
tedi že posloval butik Mantis in si gradil svojo pripad- 
nost navdušencev nad špili. 

Slovenski igričarski trg se je odtlej najmanj podesete- 
ril, kakovost in doseg Jokerja takisto, količina celo- 
stranskih oglasev za špile pa je padla tako zelo, da 
me tujci ob prelistavanju magazina pobarajo, če je z 
nami kaj narobe. Vsaka tosortna revija, naj bo ro- 
munska, grška, češka ali portugalska, ima namreč 
dve dvostranski reklami za igre, še preden prideš do 
kazala. Iz mojega pisanja v božja ušesa. Pa ne toliko 
zaradi gotovine, čeprav tudi, temveč zaradi imidža. 
Zdrava mera takega EPPja pač sodi v našo vsebino. 


Wareraft 2 ni bilo prvo vojevanje ljudi proti orkom, 
vendar je bila enka to, kar je bil Dune proti C8Cju: pra- 
zgodovina. Dvojka je skupaj z omenjenim Westwoodo- 
vim nabiranjem tiberija postavila temelje za zvrst real- 
nočasovnih strategij, pa tudi za njihovo večigralstvo. 
Kdo ve, kaj se je zgodilo, če si večkrat kliknil na ladjo? 


zanohtar 1996 


Najbrž je ni bilo serije, ki bi bolj mutirala. Prvi štir- 
je Police Ouesti so bili pustolovščine, petica na sliki (s 
pripono SWAT) je napredovala v taktično simulacijo 
policaja z elementi avanture, SWAT 2 je bila real- 
nočasovna strategija, trojka in štirica pa sta postala 
prvoosebni kao realistični streljanki. 


Oba dela klasične pustolovščine Dark Seed je so- 
oblikoval švicarski umetnik H.R. Giger, obče znan kot 
avtor Aliena. Štorija govori o tipčku, ki mu vanzemaljci 
vsadijo v glavo temno seme, nekakšen embrio. V enki 
nato potuje v vzporedni svet in tam kao uredi zadeve, ki 
v dvojki spet pridejo na plano. Resna in zajebana igra. 


PLINE. FI SAM JE 


Vikinško-samurajska naveza je s pohoda spet 
prinesla bogat plen in nas zavezala, da ga 
razdelimo bralcem. Tokrat se boste potego- 
vali za dalekosluh, ki sliši na ime yari in je 
lušten, klasično odličen Sony Ericssonov mo- 
del, namenjen zabavanju. V ta namen ima 
prednaloženih mnogo iger, tudi takih, ki jih 
je mogoče nadzorovati z mahanjem pred ka- 
mero. Žepni kinect, takorekoč. Tolažilne na- 
grade so trije spodobni bluetooth zvočniki in 
pet majic. Ker pa tako nordijska kot daljne- 
vzhodna miselnost zahtevata, da se dobitniki 
izkažejo, boste morali rešiti en tak čisto 
majčken nagradni kviz. Črke pravilnih odgo- 
vorov vam bodo, kot vedno, dale končno 
rešitev. Zapišite jo na kartonček, priložen re- 
viji (saj ga še niste ponucali za pohanje, 
rajt?), in nam ga dostavite do 5. februarja. 


Za ekstra umetniški vtis dorišite vikinga z 


oročeno kantano. 


1. Kako smo rekli 
prvemu v Sloveniji 
res popularnemu 
Ericssonovemu tele- 
fonu, znamenitemu 
GA628? 

z) slavček 

v) reglja 

r) cigla 


2. Preden je sopo- 
menka za prenosni 
predvajalnik glasbe 
postal ipod, je ta 
čast pripadala Sony- 
jevi blagovni znam- 
ki. Kateri? 

a) walkman 

t) bravia 

c) playstation 


3. Vsi proizvajalci 
telefonov za 
razširitev pomnilnika 
uporabljajo kartice 
microSD in končno 
je popustil tudi Sony 
Ericsson. Katere kar- 
tice so uporabljali 
pred tem? 

e) smart media 

m) compact flash 

I) memory stick 


4. Sony Ericsson na- 
merava letos pred- 
staviti res pravi 
igričarski telefon, 
zelo podoben drkali- 
ci PSP go. Kateri 
operacijski sistem 
naj bi ga poganjal? 


a) Windows Phone 
h) Android 
k) Symbian 


5. Ericssonove tele- 
fone je uporabljal tu- 
di James Bond. Kaj 
je počel s prvim, ki 
ga je dobil v roke? 
0) z vdelanim laser- 
jem je sestrelil heli- 
kopter 

n) z rentgensko ka- 
mero je kukal v žen- 
sko garderobo 

a) daljinsko je vodil 
svoj BMW. 


6. Za proizvajalca 
kopačev in bagrov 
JCB so pri SE napra- 
vili toughphone. Po 
čem se ta razlikuje 
od običajnih telefo- 
nov? 

k) lahko ga povoziš z 
bagrom 

i) plava na vodi 

I) oboje 


7. Povezava bluetooth, 
ki jo je razvil Erics- 
son, se imenuje po: 
a) danskem kralju 
Haraldu Modrozo- 
bem 

v) rastlini, ki so jo 
gojili inženirji 

0) problemih z mo- 
drostnim zobom, ki 
jih je imel vodja pro- 
jekta. 


Dobitniki Verbatimovih nagrad so naslednji feliciji: 
Juš Leskovar iz Cerknice, Žiga Kosmatin iz Doba, 
Dejan Jerše iz Laškega, Grega Mali iz Visokega in 

Boštjan Guštin iz Novega mesta (USB-ključi) ter Peter 

Korošak iz Maribora (USB-disk). Rešitev je bila IGRALNIK. 
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januar 2011 


ozd so prebudili silovito razbijanje in grle- 
ni vzdihi. Med drevjem je odmevalo, kot bi 
se poblazneli kamnosek lotil orjaške mar- 
morne klade s samoobrambnimi sposob- 
nostmi, hrumeče sopenje pa je spominja- 
lo na slona, ki se mu je v rilcu zataknil še posebej trdo- 
vraten kokos. 
"Gnnnnjaaaaaaal" 
"Gdab-gdab-gdab-gdaaaaa!" 
Vrata hiše na starem hrastu so se odprla, skoznje pa je 
jezno stopil matast gozdni vilinec. Mel si je oči in napol 
zehajoče zavpil: "Benti iluvatarja, pa ne spet vidva. 
Poštena bitja bi rada spala! Dajmo stišat to gnajsasto 
nagnusnost!" 
"Jal" se mu je izmed podrasti piskajoče pridružil palček, 
ki je jezno skakal pod klobukom svoje mušnice. "Zaradi 
vajinega nabijanja me je vrglo iz postelje!" je zabentil in 
tako togotno poskočil, da je z glavo treščil v gobo. Zasu- 
la ga je ploha trosov, ki mu je zašla tudi v usta. Začude- 
no je zacmokal in še bolj začudeno odtaval sledit živo- 
barvnim odtenkom, ki so ga nenadoma oblili. 
Toda njuno negodovanje, ki so se mu pridružili bolj ali 
manj vsi govora zmožni prebivalci nekaj okoliških ora- 
lov, razbijanja in vzdihovanja ni ustavilo. Ravno nasprot- 
no. To je postalo le še hitrejše in silovitejše, so se pa zdaj 
med nerazločne glasove pomešale tudi razumljive bese- 
de. 
"Gnnjjj. Čuuutiii mggggooooj balvaaaan!" 
"Aaaagnnnn! Jaaaaaaa! Erodiraj vaaaameeee!" 
Botra lisica je s košatim repom zaščitniško zakrila uhlje 
svojih mladičev in se prosečih oči nemo ozrla k postavi, 
ki se je grozeče bočila nad njo. Ta se je v nasprotju s 
svojim bočenjem prav prijazno sklonila in še prijazneje 
počohala lisico za uhlji. Taisto bi storila z mladički, a njih 
je še vedno ovijal materin rep, tako da se je vzravnala in 
z orkovskim glasom resno vprašala: "Kdo je klical orož- 
nike zaradi kršenja javnega reda in spokoja?" 
"Jaz," je izza košatega robidovega grma stopil škrat. 
"Sem odposlanec škratjega kralja Gomilija lll. iz rudni- 
kov pod Grudnim gričevjem in sem se v tej hosti ustavil, 
da bi se naspal. Žal mi sen krati to kamninasto pohuj- 
šanje. Zahtevam, da nekaj ukre..." 
"GNNNNJAAAAAA!" mu je zadnje besede preglasil 
krik, ki je donel, kot bi se izvil iz dna vulkana. "Naaaj te 
zallliiijenamm z ggggrrruščeeeem!" 
Ob teh besedah so se živali poskrile v svoje dupline, 
orožnik pa je nagonsko dvignil ščit in si še dodatno 
zaščitil ošlemljeno betico. Hip zatem je zeleno listje pre- 
rešetal drobir in se glasno odbijal od drevesnih debel, or- 
kovega ščita in škratove čelade. Eden od kamenčkov se 
je odbil in spodnesel palčka, ki je z obrazom naprej te- 
lebnil v mah ter se vprašal, zakaj še nikdar prej ni otipal 
njegove sladke, mavrične teksture. 
Trol, ki je nekaj hrastov dalje ravnokar odejakuliral svo- 
je, se je izmučeno sesedel na tla, da so se drevesa stre- 
sla, gozdni vilinec pa je jadrno lovil krožnike, ki mu jih je 
pometalo s polic. Dva sta mu sicer telebnila na tla, a ker 
sta bila lesena, večje škode ni bilo. Polglasno je preklel 
vse kremenaste življenjske oblike in stopil nazaj na plan. 
" Ampak tole je pa višek," je zavpil navzdol orožniku. "Ta 
trola se onegavita in butata že cel teden, vas pa od niko- 
der. Kličemo vas in kličemo in kličemo in vam pošilja- 
mo pergamente in krokarje, da bi jih prišli umirit, pa nič. 
Potem pa pride en tale nizkoritnež, češ, glejte mene, 
sem odposlanec kralja Gomolja ..." 
"Gomilija," se je jezno vmešal škrat." 
"Gomolja," je prezirljivo ponovil vilinec, "ki v resnici ni 
nič drugega kot vodja dnevne izmene v nekem zakot- 
nem rudniku ..." 
"Zakotnem?" Škrat je kljub košati bradi in brkom opa- 
zno zaripnil. 
"Kako bi pa po tvoje rekli trem gričem na obrobj 
Puščave pozabe, ki so skupaj veliki ravno toliko kot tale 
naš razigrani trol, ki nam ponoči ne pusti spati, ker ve- 
selo kleše svojo babo?" 


zanohtar 2011 


"To pa presega vse meje! Gospod orožnik, po- 
glejte, kako je žaljiv!" se je škrat obrnil k orku in 
togotno zacepetal. 

"Je to res?" ga je izpod čela premeril ork. In 
kakšno čelo je bilo to, razbrazdano kot morske 
čeri, ki bi se nalezle koz, polno kraterjev, ki bi 
mu jih zavidal celo mesec, in v celoti skrito pod 
šlemom, tako da so vse te podrobnosti, ki bi 
motrenje naredile bolj dramatično, prisotnim 
žal ušle. "Mislim, to, o tem, da je kralj v resnici 
vodja dnevne izmene v rudniku." 
"Vrsnednvnnnčnzmn," je škrat zamrmral v bra- 
do. ln ker je bila brada mogočna in košata, ka- 
kor se za škrata spodobi, ter za razliko od orko- 
vega čela vsem na očeh, so se vsi prisotni stri- 
njali, da je šlo za jako imenitno mrmranje v bra- 
do. A škratu to ni kaj prida pomagalo, saj ga je 
ork še naprej motril z ledenimi očmi. Zato je be- 
sede tokrat iz sebe iztisnil razločneje. "V resnici 
dnevne in nočne izmene." 

"Če prav razumem, sem torej sredi noči vstal iz 
mehkih pernic zaradi odposlanca nekega nepo- 
membnega mejaškega velikaša?" ga je z lede- 
nim glasom, ki se je podal k njegovim očem, 
pobaral ork. 

"Ha ha, velikaša je rekel," se je vmešal vilinec, 
ki se je ta čas že spustil z drevesa in se jima je 
zdaj bližal. "Stoje se lahko sprehodi pod mojo 
mizo, pa se ne bo nikamor butnil z glavo, vi pa 
mu rečete velikaš. Raje mi pojasnite, zakaj vas 
ni bilo, ko smo vas klicali že cel teden?" 
"Poslušaj, ti špicouh," se je orožnik zasukal k 
vilincu, "pazi, kakšen ton uporabljaš, ko se po- 
govarjaš z orkom postave. Lepo se spelji nazaj 
v svojo krošnjo in tiho zobaj lembas, da te ne 
odpeljem na postajo in te vržem za rešetke sku- 
paj s tremi pijanimi goblini, pa da te vidim, če 
boš zjutraj še tako predrzen." 

Ko je vilinec odpiral usta, da bi mu kanček 
manj nasršeno odgovoril, je zemlja vzdrhtela. 
"Nnnnnggggjaaaaaaaa, dejva šeeeenkraaaat. 
Zdej temoduzaaaad," se je razleglo in trojica ob 
robidovju se je spogledala. 

"A takole je vsako noč?" je vprašal ork, čigar 
zvedavost je za trenutek premagala orožniško 
odločnost. Če bi bili orki zmožni empatije, bi bi- 
lo v glasu najbrž zaznati pomilovanje. 

"Ja," je odvrnil vilinec. "Petkrat do desetkrat. 
Ker je trol iz kamna, mu ud sploh ne uplahne. 
Po orgazmu si privošči cigareto ..." 

"A to je bil tisti dim prej, ki ga pisatelj ni ome- 
nil?" je vprašal škrat, ki se je počutil kanček za- 
postavljenega. 

"Ja," je odgovoril vilinec. "V miru jo pokadi, na- 
to pa še enkrat od začetka, tralala, hopsasa, 
itede. Ko njegova baba ne more več, se pa loti 
menhirjev, ki so jih sredi hoste postavili druidi. 
Zdaj so naluknjani kot sir." 

"In koliko časa že?" je zanimalo škrata, ki je si- 
cer bil sposoben empatije, vendar je zaradi sta- 
rodavne mržnje med vilinci in škrati pomilova- 
nje umanjkalo tudi v njegovem glasu. 


le 


"Gnnnnjaaaaaaal" 
"Nnnnngggggaaaaa!" 
"Gdab-gdab-gdab-gdaaaaa!" 
"Da si ne bo kdo delal utvar," je rekel ork, "za vas in vaš 
spanec mi je prav malo mar, ampak tole je res nemarna 
kršitev javnega reda in spokoja ter vseh postav o dostoj- 
nosti. Prav primoran sem ukrepati. Ne zaradi vas. Zaradi 
postave." Obrnil se je k škratu. "Ti mi je pa nikamor ne 
pocvirnaj. Ko opravim s troloma, bova še midva razdrla 
kako o taborjenju sredi gozda. In če nisi plačal turistične 
takse, pričakuj nekaj zabavnih uric v kladi." 

Škrat je pod košato brado in brki zdaj opazno prebledel. 
"Gddduuuuum! Gnja! Gnnja! Gnnnja!" 

"Vidva tam se pa umirita!" je revsknil orožnik in s hele- 
bardo v roki zakoračil proti viru skurilnega vzdihovanja in 
sopenja. "Dajmo, dajmo, ork postave gre. Da bosta spo- 
dobna, ko pridem na vajino jaso." Izginil je med hrasti. 
"Misliš, da mu bo uspelo?" je vprašal škrat? 

"Upam," je brezvoljno dejal vilinec. "Sicer ne vem, če 
bom zdržal še eno noč." 

"Gdddnnngggaaaal" 

"Sem rekel, da nehajta," se je zaslišalo skozi goščo. "Daj- 
mo, potegni ga ..." 

"Gnnnjeeeerooooddddiiirrraaam!" 

Podrast in listje je znova prerešetal rafal drobirja, ki je bil 
tokrat pomešan s koščki jekla, verižnine, usnja in orčjega 
mesa prve kategorije. Trolovemu orgazmu so brez pomo- 
či urokov lahko kljubovale le maloštevilne reči. 

"Živjo, lepotička," je rekel še vedno čutilno okrepljeni 
palček, ki mu je v roke priletel razcefran orkov uhelj. "Kaj 
počneš nocoj?" ga je vprašal in ga zasul z mokrimi polju- 
bi. "Si za pijačko?" Z majcenimi ročicami ga je zgrabil za 
kocino, ki je štrlela iz njega, in ga vlekel k mušnici. "Pridi, 
da ti pokažem svojega gobana." 
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